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eguimos aplicando regresion cuantica 
tostador para ofrecerte la mejor herejia 
Retro asi como material extra chocolatoso 
para el sistema ochentero de los 8-bits. 




Esta es una ocasion especial, por ello adornamos este numero con 
los colores del Famicom para ofrecerte una nueva seccion: AREA 
404, donde podras encontrar tftulos Japoneses que no se vieron 
f uera de ese pais. 

Tambien encontraras un completo comentario de MC Kids, asf 
como otros juegos para degustar Bajo la Lupa, sin pasar por alto 
el Deja Vu, ni secciones como 1492. Hemos incluido, ademas, al- 
gunos temas de piraterfa: sistemas con tiempo de vida, mas no 
palabra de honor, para que los conozcas y los juzgues. 


Pronto, muy pronto, el Super Nintendo hard acto de aparicion 
dentro de esta publicacion, pero no por ello dejaras de encontrar 
las mejores notas, comentarios, trucos, glitches, y parafernalia 
varia para NES. 

Asi pues, hoy alzamos la copa, y brindamos por la salud, y por el 
mas uberrimo futuro de todos nosotros. Sientete como en casa, 
y Feliz Nuevo Ano. 


Cordialmente, tus amigos de... 
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Deia'Vu 


Grandes exploradores 
nos comparten sus 
glitches, rarezas, y 
descubrimientos. 




Todo lo que gira en el mundo, 

desde la optica del 
videojuego NESero. 

* 


'GenicTde'la 
Consola 


Truqueandoxon 
el Control 


.■ 


El genio te ayuda con 
codigos Game Genie, y con 
informacion para que vivas 
tusjuegos al maximo. 
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Para que los malos no 
se salgan con la suya. 
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Aladdin (Uni) 


Passwords 


Nivel 2 


C/$ T> » C C -\AfAprs £co 

AJ>J> U,< 0 &D 



yoii rowi f 


Nivel 3 


c/& T»aCC \i/AOT> 

P£g AOO V\ yPU 



r/nn ro^T>i * 


TMNT III: The Man¬ 
hattan Project 


Pantalla de Opciones 

(Seleccion de nivel, vidas y sound test) 

Oprime 



Seleccion Automatica: 


Presiona 4- 5 veces en la panta¬ 
lla de seleccion de tortuga, o ^ 
10 veces para 2 jugadores. 


Nivel 4 



Nivel 5 


i-/P, T> A C C WIApT> 9?0 

^ • 7 ’- 1 



/on rovrn rrrTi r 


Nivel 6 



/on ro\iT>i T-7TT1 ' 


Nivel 7 



Teenage Mutant 
Ninja Turtles II 
(The Arcade Game) 


Elegir Nivel: 

Oprime ^ 5 veces, 7 veces, 


OO 


START 


En la pantalla de presentacion 


SELE 



lO 


Elegir Nivel + 10 vidas: 


OOOOtlOOf^OO 


START 


En la pantalla de presentacion 



10 Vidas 

^ fOO 


START 


10 Vidas con 2 Jugadores 
©Ot^OOf-)0O 
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£1 Laboratorro 

Aladdin (Uni) 

Trasladar una arcadia a un port casero era, muchas 
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PASS 3 JOKD 


i qqa rnTJVT) jrjur 


Aladdin viene con 7 ni- 
veles, que si bien cam- 


veces, una buena idea; pero con¬ 
verts una version de 16-bits a una 
de 8, como que ya no tenia mucho 
sentido (quizas, y solo quizas va¬ 
lid la pena para Teenage Mutant 
Ninja Turtles: Tournament Fig¬ 
hters) ; y a alguien va a zumbarle 
los ofdos: aun recuerdo aquellas 
justificaciones de que "fue mejor 
que no Negara al NES, porque no 
contarfa con los graficos de cari- 
catura, ni con ese gameplay con 
que cuenta el de SNES". 



bian en escenograffa (hielo, fuego, 
nubes, ...), son las clasicas plata- 
k formas. La poca variedad que tie- 
ne es en esa escena del tapete, 
donde al lado de Jasmine escapa- 
ras del fuego. Eso sf, los motivos 
estan llenos de colorido, que estoy 
seguro deleitaran tus pupilas. 

El juego cuenta con un Password 
de cuatro figuras que le sienta 
bien (y es que tanto de lo mismo, 
como que Mega a cansar). 



Virgin produjo en 1994 la version 
oficial para NES PAL; el juego, o 
mejor dicho, la manera lamentable 


Tambien se le incluyo el escara- 
bajo de oro, el cual debes atrapar 
si quieres entrar a la ruleta de 
bonus al final de cada nivel. 


LA BATALLA FINAL CONTRA JAFFAR 
QUEPO BIEN ADAPTADA, PESEA LOS 
UMITADOS RECl/RSQS PEL SISTEMA 


a los a mantes de las caricaturas de Disney (y a quie- 

nes nos gustaba "Aladino y la lampara Maravi- Algo que yo le achaca- 
llosa"). Dos anos mas tarde tendrfamos este juego rfa serfa el parpadeo que 
sin licencia, que calcaba el de SNES a la forma del suele haber cuando hay 
NES (pocas veces puede verse el potencial de una mas de tres personajes 
consola bien aprovechado), y si creen que miento, en pantalla, ademas de 
solo basta mirar alguna de las fotos que componen que (para evitar ralenti- 
este apartado, para admirar esa manera de "tomar zaciones) los enemigos 
el rabano por las hojas". no salen con la misma 

frecuencia que en la ver¬ 
sion de SNES. 


Aunque el juego tiene sus 
fallas, no tiene punto de 


LOS MVRC1ELAGOS PE ARENA PE LA 
PIRAM1PE CUENTAN CON VN 
EFECTO MVY CONSEGUIPO 


Solo hay dos o tres jefes 
en el juego, y Jaffar no se 

convierte en cobra luego de que lo vences, asf que 
El personaje es de buen aquf solo deberas vencerlo una vez y listo, empero, 
tamano, y cuenta con los para quienes no jugaron la version de SNES, esta 


1994: en todo lo supera 
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rtnismos movimientos de version les gustara, siempre y cuando les atraigan 


SNES, como son salto y las aventuras romances- 


volteareta, lanzamiento 



de Disney (no espe- 


I ademas de los graficos, el |de manzanas, hasta pue- remos destazamientos). 
Igameplav es de lo mAs respetabie| j e usar | a toaMita para flo- 

tar (con el boton select), Buena opcion para rela- 
aunque la velocidad de graficacion sea un problema jarse, o para los peques. 
menor: al huir de la caverna de fuego iras a una 

velocidad mediana, y no sera tan diffcil como en la El final, aunque predeci- 
original, y de igual modo con otros enemigos, que ble, se agradece sobre- 
incluso, el espadachfn de los sables-boomerang par- manera. 
padeara y no se permitira apreciar adecuadamente 

lo bien que funciona el control. TYGRUS 






J1 


i 



% 

& 


c 


* 




4- 



HAj .. 









m DEFINmVA TE SENT1RAS EN IM 
NUBES COISE BT£ JUEGO 
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Nuestro telesjppio apunta a los confines del Orbe, ahi donde yace 
Journey Tq/Silius, merecedor de la portada de este numero. 
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MC Kids 
Karnov 
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Recomendaciones MAME 



HI 

Luego de la zancadilla puesta a Sun- 
soft, cancelandoles la licencia del juego Terminator, los programa- 
dores decidieron no mandar a la congeladora tan buen proyecto e 
hicieron una improvisacion del mismo; siguiendo el hilo futurista de 
la maquina Terminator lo bautizaron: Journey To Silius. 


Para muchos, este es solo un Run'n'Gun que evoca ambientes 
como los de 2001: Odisea Espacial, y nada mas, mientras que 
para otros es su banda sonora la que lo eleva a niveles fenomenales, 
muy por arriba de la conflagracion de sus escenarios automatas. 


No es que Journey To Silius sea el genesis de algun genero, o 
marque un antes y un despues en los - 



INFORMACION DE TU INTERES 

matHnam — 


videojuegos, a decir verdad, recrea el 
viejo silogismo de The Way of All Flesh 
(Humano, Apocalipsis, Maquina) 
modo magistral, como solo las leyendas 
saben contarlo, aunque apocado y sesgado en su argumento, yendo 
de la mano (en todo momento) con la musica que le da relieve. 
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HUllluf 


En cuanto al gameplay podemos decir que cumple, y bien, aunque 
hay terrenos donde solo la memoria nos ayudara; Jay (el nino de esta 

# # # V rr -rrrprpp r r ^ ft r rr 
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V.TT 


historia), podra hacerse de algunas armas adicionales tras veneer a 
los subjefes, para asi enfrentarse a dificiles jefes (robots de gran fi- 
nura grafica, como se imaginara). 


mr 
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Los graficos abrazan toda esa artificialidad de los futuros donde todo esta 
arrasado por el desastre (y donde las maquinas reinan), el brozing (efecto 
en el brillo que asemeja destellos metalicos) esta muy bien trabajado como 
no creo haberlo visto en la consola -detalle bien pensado y capturado-, 
dejando una buena impresion: diferenciando objetos metalicos de simples 
figuras de tonalidades grises, como rocas/pavimentos. 

La trama, grosso modo, nos transporta a un tiempo donde los terroristas 
hicieron realidad la mas grande pesadilla de Green Peace: acabar con el 
planeta, asi que es turno del principito de Exupery, entrenado en guerra 
futurista desde luego, hacer frente a la amenaza. 


No juzgaremos los sesgos que este titulo presenta (en historia sobre todo), 
por aquello que he comentado en un inicio, fuera de eso se merecia la por¬ 
tada, sea por la historia detras de el y/o por su magnificente banda sonora, 
flqui una muEstra de lo que Ida elementos que han trascendido hasta nuestros dias. 

a ser TERfTlinflTOR 
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TERMINATOR 


Cast your peep¬ 
ers on these cool 
screen shots we 
managed to get 
hold of. Sun Corp 





i" ■% 

* I a* 

rvS / T\v’ c \ vTvvtS ^ \.y. 

W v-r* 


is preparing to 
unveil Termi¬ 
nator and we'll 
keep you post¬ 
ed as we learn 
more. 
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sto Juego lo tuve por pn- 
mere vez hace 11 afios an 


Al final da cada nival haoan un B Juego no as dal todo Intultl- 
racuento dal poroantaje da dno- vo, pare pare aso estd la pantalla 


^un cartucho da 7 Juegos; al ga qua destrutote y personas qua 
prlndpk) aste are al qua manos anestaste, hay qua oonsagulr 
vna glistsba porque la pantalla da darts puntuaddn pare pasar sin 
Gama Over me daba mledo, pare proMamas al slgulanta nival, da 
despuds da unos cuantos afios lo oontreiio tend ids qua pasar por 


da rndt * c (an la parte superior), 

donde ta avudan. nor aiamolo: 


□onae re ayuaan, por qjempio: 
ouando vaas qua la cartta an blan- 
oo y negro parpadea, qulere dadr 
qua puadas tocar a algtin siriato 


lo oomence a Jugar y me parad6 una prueba da rendlmlento an al da los qua hay an pantalla para 


muy dlverUdo. 

mmmm *00 sm pq 
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a m 


qua la dlspares a unos cartones, 
as muy dlverUdo. Ifcmbldn an los 


asf anastario (estos sqjetos son, 
usualmanta, dlsUntos a los vagos 
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nlveles puadas ancontrer unas qua enfrentas). 
latas qua ta dan mds puntos da 
reslstenda y unas esferas qua ta B Juego as un 
dan podaras tempore las como al Ocean, a trav 
da malar a los anemlgos da un (antes da qua i 

solo balazo. ra >. asf aue vs 5 
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Hene grdflcos muy ookNidos y 
una aparianda caricaturasca pare 


Pues Robooop 2 as muy paraddo ser un Juego da action, para sa 


B Juego as un desarrollo mds da 
Ocean, a trevds de on fit Oaaf 
(antes da qua asta tiltlma murle- 
ra), asf qua ya sabrds qua asparer 
si has Jugado tftulos como fludr 

man. Trie Hrfimi Funtty o Ju¬ 
rassic Pmric. 


a otros Juagos da plataformas da van mu 
esos Uempos, Uenes qua avanzar reddo i 
hada la derecha, saltar mucho y grdflca. 
evltar caer an los agqjeros qua l 
hay repartJdos por los nlveles. 


ven muy blen, slampra me ha ps- 
raddo un Juego con buana calklad 




■ 


Algo qua a varios no las agreda as 
qua Robocop sea algo rdpldo y so 
patina un poco, pare pare ml aso 
hace mds dlvertklo al Juego. 

OXOff 

ROBOCOP2 TR+I31SS0 ORIOn 
PICTURES CQRPORRTIOn 
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B Juego cuante con 13 cabalfs- 
Ucos nlveles, qua como dQa, no 
son fddlas, aunque a ese respecto 
planso qua poco pansards an ter- 
mlnario cuando an raalldad ta es- 

tas divirtiend©. 
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PICTURES CORPORRTIOn 
RLL RIGHTS RESERUED 
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La mtislca da Hondo as un poco ex¬ 
tra fia, as como varios eflectos da 
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GRRE DESIGR 131330 OCERR SOFTURRE 


LICERSED BV 

ninTEnoo of rrericr inc. 


trefia, as como varios e ftwtoff da 
sonldo Juntos craando ritmo, da 
todos modos me gusta. 
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Murphy, ^que te hicieron? 
Sera mejor continuar 


Pare al Juego no so trata 


Es da dos Jugadores, an un asu- 
k> similar a SMB, cuando comple- 


tas un nival o plerdes as turno 


Hnalmente, vale la pana probark), 
y como dHa, no Juzguen su movl- 


manta da matar a quldn sa cruce otro Jugador. Ibmbldn te parmlte 


an tu camlno y 
nival, hay d 



ar al final dal desacttvar la muslca y/o los efec- 
o da persona- tos da sonldo. 


Jes an cada nival qua debes aba- 

par o rwh>r y tambldn debes Hasta donde yo sd no hay trucos 
da destrulr las boteHltas da droga pare aste Juego: estds forzado a 
qua hay botadas por los nlveles. completarlo llmplamente. 


rnlento de pabnadoi> major plan- 
sen an esto como un alldante mds 
qua lo dascuadre da las platafor- 

mas convendonales. 
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A pesar da su tana, hasta haoe 

poco, nunca habfa vlsto la palfaula 
Tbp Gun y tampoco sus descono- 
ddos Juegos, y aunque ya hubte- 
ra escuchado comentarios da 61, 
varios negatives por derto, no 
ma anlmaba a Jugarlo. Pare haoe 
unas samanas Heat Kun ma mos- 
tr6 un video da Jugadas suyas qua 
me dqjaron ^estupefadente* y no 
tardd an daria su calada. 



IfcmMdn probe su antaoasor he- 
cho por la mlsma oompaflfa an 
1987 pare el Nintendo, y demues- 
tra bastante Man oomo haoer una 


sacuala da un Juego con fallos. B 

fue 

tante pare haoer lo qua 
manta sea al major slmulador 






vuelo dal Mnrtandd firiartHfl 9 
meat SMub. 
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En este slmulador da vualo, ares 


el tal Maverick qua as soHdtado 
por la marina pare varies mlslones 
aspedales qua oonslsten an das- 



trulr oosas 


de los enemi- 


gos con tu F-14, a dlferenda del 
anteoesor an donda solo dasbufas 
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pures ba s es enemlgas. Los grdfl- 
cos son slmllares al Ibp Gun origi¬ 
nal, la vista as dasda la cablna an 
donda vastu panel con radar, con- 
tador da mlsllas, ate. Los sprites 
da los enemlgos estdn modera- 
da manta mqjoredos, lo sufldant a 
pare reoonooerios, los Jefas seven 
bastante Man, grendes y detalla- 
dos. B Hondo tiene mds oolores. 


ganaralman t a dos bandas pare 
danotar la gren valoddad qua lle- 
vas. B Juego no tiene la mdslca da 
la palfcula pare las tonadas pues- 
tas por Kbnaml son antrstenldas 
y van Man con al tema dal Juego. 
IfcmMdn hay una voz 



da, algo borrosa qua dice Lift 
ofll* Cuando te alavas. B sonklo 
da ouando aterrizas as particular- 
manta Impreslonante, pare lo qua 
sa oye ouando un avl6n pasa Jun¬ 
to a ti es risible-, 



Solo hay tres mlslones, pero tie- 
nan una buena dureddn y son an¬ 
trstenldas. Hay bastante aoddn 
tanto en la lucha oomo en las ma- 
nlobres, tu armamanto constate an 
una amatrelladore y un lanzambl- 
las al qua la puedes camblar las 
munldonas al prlndplo da la ml- 
shSn qua puadan variar an ntime- 
ro y alcanoa, al aterrizqja as mds 
simple ahore y slgue oumpllando 
con su cometido de daria al Juego 
una sansaddn da slmulador. Ibm- 
Mdn hay otros dos modos da Jua- 
go, an uno tienes qua Ir acabando 


con slate pllotos pare Ir sublando 
da rengo. Es bastante dlvartido y 
te da mds axparianda qua las ml¬ 
slones. B ultimo modo as slmllai> 


pero la 



estd divide para 


un sagundo ayudante 





com plica do, tal 
oomo al original. Como an mu- 
chos Juegos los anamlgos aparen- 
tan ser fddlas, pare las be las son 
bastante idpldas y los mlsllas te 
darriban da un solo golpe. Los nl- 
valas son largos, pare afortunada- 
manta no tienes qua repatirio todo 
sf te darriban. Los Jafes tambldn 
son dlfloultosos, pare as un Inte- 
resante reto. La dnlca parte frus- 

trante as cuando vualas de n t ro de 


un bosque, iQud tan dlfldl serfa 
sobrevolarlo? lo dlfldl as saber da 
cuanto aspado dispones. B modo 
VS tambldn tiene sus m asagunas* 
pare son Iflnnlrn pare qua perfec- 
donas tus tdcnlcas qua hacen al 
Juego mds llevadero. 



No podian faltar los giros de 360° 

Kbnaml, dartamante, sa redl- 
ml6 por los fhllos origlnalas da 
Tbp Gun. Cada error flia cambla- 
do mantenlendo al mtamo astik), 
aunqua ahore ancamlnado mds al 
tlpo arcade qua al da slmulad6n. 
Los estilos da Juego son ca paces 
da mantenario a uno ocupado y 
antrstenhJo por un periodo aoap- 
taMa. Heat Kun y un servldor sa 
los recomendamos. 
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[ atento a disparar a toda esqyina o KonamI 
lugar que parezca sospechoso. muestrc 



la casta 
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las cosas r sino hacerlas bien 
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i su credente 


Cada vez que entras en una cueva, el 
jjuego Cambria a vista cenltal y tlenes 
que buscarle la vrida srin tu aderado 
tanque. Aquri encontraras a 
les enemigos finales 


Esta es la zona 1. 

El aspecto futurista esta 
Super curidado 


ncontrarte en un 
srtor de un cast! I 


Primer enemrige final. Un cerebre 
bastante pelrigroso... no para de pen 
sar come hacerte perrerrias 


'jf r? 


Es mas bien un bug, pero con los enemigos finales 
de los niveies 2, 6 y 7, si pausas el juego cuan- 

do estan recibiendo un impacto de tus granadas 
(el enemigo -flashea) y 10 dejas unos 20 segundos, 
cuando reanudes el juego ne habras vencidof 

Q)o: tambien funciona a la inversa, o sea, si pau¬ 
sas cuando estas siendo tu danado contra esos 
enemigos, itendra el mismo efecto devastador 
sobre tu personaje! 


El nrivel de hrielo es muy disputable 
Benito, entretenldo y con la mejor 
melodla de todos los nlveles. 
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seccion 



0 I • 


uenas 




cm 


Corazon 


.. simbolo del amor 
(y la vida). No es que estemos inaugu- 
rando el club de los corazones solitarios, 
simplemente nos preguntamos <Lpor 
que tantos juegos adoptan el corazon 
como item o simbolo de un juego?... 


que ver con un videojue 17 

go puede sonar coheren- 
te, sin embargo, docenas r— 
de juegos lo desmienten. jL 
Veamos. r 




Cupido 




a Me 



ecn 



Hijo de Venus (Diosa del amor) y Marte 
(Dios de la guerra), Cupido es el Dios 
del amor y la desnudez. El es un peque- 
no nino arquero, cuyas flechas tienen la 
virtud de enamorar a quienes han sido 
flechados. 




*ANGEL LAND* 
** STORY ** 
********** 


€►1986 Nintendo 





Kid 

Icarus es 

el 

concepto 

de 

Nintendo 

en 

torno al 

sus 

odicho, 

donde, por 

supuesto, los 

co r 

azones 

no 

podian | 

estar exen- 

tos, 

y son 


En juegos como 
The Legend of 
Zelda, Link reco- 
lecta corazones, 
cada uno de los 
cuales equivale a 
una cuarta parte 
de un contenedor 
de corazon; tam- 
bien, cuando en- 
cuentra una fuente 
de Hadas, su nivel 
de vida es rellena- 
do, y los corazones 

alrededor 
de ellas nos 



Un corazon corrompido 


WP 


«. * *' No todos los corazones 

f *' *' ^ son precisamente un in- 

fjj ” ^ dicio de salud y vida. Los 


*' *■ soldados de Contra de- 
*' & ben verselas contra este 





' Corazon como jefe final. 







.■ 


q _ de casa, el menu 

tendra que improvisarse: 

*V?*?&.? con aderezo de arana - 


-r r m i--f r r V-i 1 r r r 1 —f r "I’-i r •f-i' r V-i 1 r •i — f r V-f r *i — f r V-f p "i 



permite ver 

que definitivamente 

puede vivir de amor. 


elemento 


un duende 


usados como moneda 
caido). 


(que bajo hemos 


Hablando de Mercadotecnia, el estudio 
de esta supuso muchas tecnicas para 
llegar al consumidor; desde los men- 
sajes subliminales de la publicidad (de 
sexo), hasta la incursion de elementos 
de "felicidad" dentro de los slogans, lo- 
gotipos, nombres, etcetera; y con tanta 
insinuacion de este tipo por todos la- 
dos, era natural que algo como la figura 
de un corazon fuese identificada como 
simbolo de amor, cosa que aun vemos 
en los videojuegos, no importando el 
sistema o lo avanzados que estos esten. 



Hay un par de juegos que parecen 
compartir mucho de su gameplay, asi 
como de su motor grafi- ^ a 
co: Kabuki Quantum Fig¬ 
hter y Batman ; el item del 
corazon aumenta la fuer- 
za de vida en ambos casos. 


A estos ejemplos es necesario 
sumar algunos otros mas, como^ Jf/ 
son: Batman Returns, Tiny 
Toons, Akumajou Special - Boku 
Dracula Kun, Captain America and 
the Avengers, Deadly Towers, Tro¬ 
jan, MS Pacman, King s Knight, B 
Wings, Super Shinobi, y muchos otros 
que de hecho es facil encontrarselos. 


un coche hecho de amor 


En algunos otros casos los 
corazones solo sirven como 
indicadores, tal es el ejemplo 
de Double Dragon donde 
cada corazon que aumente- 
mos a nuestra barra de sta¬ 
tus, sera una tecnica adicional que po- 
dremos utilizar. 



¥ 

2 PLOVERS 


City Connection $ JO L ECO 
TM OND £ 1988 JOLECO CO, LTD 
LICENSED BY 

NINTENDO OF OMERICO INC 



El decorado del titu- 
lo cuenta con algu¬ 
nos corazones, asi 
tambien, cuando el 
coche choca se des- 
hace en corazones!. 
Que cada quien 
saque sus propias 
conclusiones. 



1-027110 


PDPEVE 


P o p e y e 
fue el pri¬ 
mer juego 
de NES 
en plan-^»nu 
tear una 
situacion 


TCP-027110 

¥ ¥ ¥ 

V V 

¥ V ¥ 

¥ ¥ 


OH? A 



En Adventures of Lolo, Lolo debe to- 
mar todos los corazones de cada cuarto 


Es asi como detras de los corazones en los 
videojuegos pueden adivinarse muchos 
propositos; esperemos que por nuestro 
lado sea el de seguir queriendo un pa- 
satiempo como este... de todo corazon. 



para progresar en su 
aventura. 


amorosa. 

El mari- 
nero (de 
los tatua- 
jes de an- 

cla) debia recolectar los corazones que 
la flaca Oliva lanzaba al agua, solo asi 
podria conquistar su (inestable) amor. 

Pensar que esta serie de elementos 
pueden estar disociados o tienen poco 


En Castlevania I, II y 
III el corazon no da 
energia, sino que per¬ 
mite usar las armas 
secundarias (hacha, 
daga, cruz, etcetera). 

The Muppet: Chaos 
at the Carnival. Ker- 
mit solo podra veneer 
al jefe ilanzandole 
corazones!. 



Amor a prim era vista 



¥ 


Y ya que estamos en esto 
de los escarceos amoro- 
sos, Tiny Toons es un 
juego que manipula el 
objeto del afecto, tanto en un 
item que aumenta la salud del 
Toon en turno, como en la en- 
carnacion del amor a primera 
vista (pero por los animales). 


9 






Ni aun el demonio Dizzy 
pequena Elmyra. 


se salva de los arrumacos de la 
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Choose 


or 2 P S ay ers. 


E1UP 


■g 

pj 


2UP 


Para empezar me gustaria traducir lo que Gregg Iz-Tavares, 
co-disenador del juego, dijo en su blog en 1997. Me he permi- 
tido quitar algunas partes para no alargarme: 

Siempre he estado decepcionado con e/ exito tan pobre qu 
M.C. Kids tuvo en e/mercado. Cuando empezamos e/proyect 
todos estabamos muy entusiasmados. Ibamos a hacer un jue¬ 
go muy divertido, e iba a ser para /He Donald's. /He Dona/d’i 
iba a hacer "Happy Mea/s" dei juego; cada dia se vender u 
mi//on de "HappyMea/s", y como /apromocion estar/a durant 
30 dfas, eso supondrfa que 30 mi//ones de anuncios de nuestr 
juego ser fan repartidos. cComo podrfamos no tener exito?. 


E! juego fue acusado de ser una cop ia de Mario, pero no pien 
so que /o sea. En Mario ei objetivo es //egar a/ fina/ de /a fase. En nuestro juego, //egar a/ fina/ de/nive/n 
sirve de nada. Necesitas encontrar Cartas Magicas; si no consigues /as cartas no /ogras nada en e/ juego, 
una idea que fue usada en e/ Mario 64, por tanto podrfais decir que e//os copiaron nuestra idea. Cada mundc 
ten fa un personaje que requerfa que encontrases un determinado numero de Cartas Magicas en dicho mun 
do antes de poderpasar a/siguiente. 


A pesar de e//o fue un gran juego. Fue mucho mejor que e/ res to de juegos de /a epoca para /a NE5. Si 
embargo, por a/guna extrana razor. Me Donald's no a cep toyse nego a hacernos /a promocion de /os "Happ i 
Mea/s" 


Persona/mente, /o mas frustrante fue que Virgin saco anos mas tarde una serie de juegos ta/es como C/oba, 
C/ad ia tors, Coo/ Spot, o A/addin, que no eran tan buenos como M. C. Kids, pero contaban con materia/grade 
y son idos que /es ayuda ban a //amar /a a tendon. [...] C/oba/ C/adiators no 
ten fa practicamente nada: correr, sa/tar, disparar y p/ataformas invisi 


b/es, so/o eso. Ten fa 15 nive/es. Nuestro juego 33. [...]. 


Es un c/aro ejemp/o que demuestra que hacer un buen juego no quiere 
decir que vaya a triunfar. Supongo, como muchos dir fan, que es /a envi 
dia. 


o“o 


As \ concluye Gregg Iz-Tavares. La verdad es que yo comparto plenamen- 
te su opinion. M.C. Kids es un juego de plataformas excelente. Tan solo 
tiene un defecto, que mas tarde dire. Lo mas curioso es que las unicas 
referencias a Me Donald's en el iueqo son los personaies a los que ayu- 


_ 
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3.1. ZONAS 


damos (no los que movemos) y las “ernes" del logo- 
tipo dispersas por el juego (bien en forma de items 
a recolectar o en forma de nubes y otras figuras). 
Sin embargo, no esperes toparte con hamburguesas 
parlantes, patatas saltarinas o refrescos gigantes, 
nada de eso sale en el juego. 


2. HISTORIA 


Los M.C. Kids estaban sentados en una tienda de 
campana una noche, leyendo un libro. Dicho libro 
contaba la historia de un lejano pais rodeado de mis- 
terio, conocido en algunos circulos como “Me Donald 


Land". El patron de dicho pais, Ronald McDonald, es- 
taba presumiendo delante de sus amigos en un picnic 
con una “Bolsa Magica". Sin embargo, un vil individuo 
llamado Hamburglar se escapa con la bolsa, y, como 
mas tarde veras, pierde el control de ella, y esta 



empieza a causar 
estragos por todo 
“Me Donald Land". 


Ahora es trabajo de 
Mick (el nino bian¬ 
co) y Mack (el nino 
negro) el recuperar 
la Bolsa Magica. 


3. EL JUEGO 


El juego se divide en 7 zonas, cada una con entre 4- 
6 fases, y tu objetivo es el de ir recogiendo Cartas 
Magicas, dispersadas por las fases. En cada zona 
hay un personaje de Me Donald's, y para ir pasando 
de zona deberas recolectar el n° de Cartas Magi- 
cas que te indican. Esto se puede saber mirando la 
parte de arriba de la pantalla cuando estas en el 
mapa (donde pone “Cards needed"). Cada personaje 
tiene 6 cartas, pero no es necesario encontrar las 
6 para ir avanzando; de hecho, todas las 

|. cartas estan dispersas por todas 

las zonas, de tal forma que pue- 
/ de ser que algunas cartas de la 

primera zona las encuentres 
en l QS ultimas fases de las 
zonas mas avanzadas. Ade- 
^ mas, si encuentras las 6 
* = -' ^ cartas de algun personaje, 

“■ ' este te dara una recompensa 

por tal hazana. 




v th 








c 


■ 



c 




Zona 1: Ronald's Playplace (6 fases) 



El personaje de esta zona es el famoso payaso Ro¬ 
nald, que vive en el bosque. Esta zona no es muy 
complicada. Cabe destacar la calidad de los graficos, 
sobre todo contrastada con los boscosos fondos de 
algunas fases. Es posible distinguir entre varias to- 
nalidades de verdes, a modo de “pianos". 

Si eres un principiante esta pista te servira: en 
la fase 4 hay 9 vidas, y cada fase puedes hacerla 
cuantas veces quieras, por lo que puedes aprovechar 
para acumular vidas para tu aventura. 

Si recolectas las 6 cartas del payaso, te abrira como 
recompensa, un camino al lado de la fase 2, que co- 
munica con la zona secreta: World. 
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El personaje de esta zona es una ave (quizas menos 
conocida por algunos), que vive en el cielo. Practica- 
mente todas las fases estan llenas de nubes y mas 
nubes, aunque tambien entraras en humedas caver- 
nas de hielo. 


Zona 4: Professor's 


Los graficos de las fases son norma- 
les, pero los de las casiernas estan 
; muy bien recreados. 


. Si recolectas las 6 cartas del ave 
Birdie, te dara, como recompensa, 
una vida extra. La verdad es que no es 
gran cosa. 


Zona 3: Grimace's Highlands (5 fases 


Esta es la zona del profesor Workshop. Probable- 
mente nunca hayas visto a este personaje en los 
restaurantes Me Donald's, pero si te fijas en las vi- 
trinas que tienen en las paredes o los asientos con 
forma de personajes que hay en el rincon de los ni- 
nos es posible que te lo encuentres. El ha estado 
trabajando en la construccion de un cohete para ir 
a la Luna. Te dejara montar en dicho aparato cuando 
recolectes algunas cartas suyas. 


En esta zona hay muchas cosas: desiertos plagados 
de fosiles, un barco "pirata" o un muelle en el que 
caen meteoritos del cielo. Todos los elementos es¬ 
tan muy bien cuidados graficamente. 


Si recolectas las 6 cartas del profesor, te cons- 
truira, como recompensa, un camino entre su zona 
y la del payaso. Esto simplemente es un atajo para 
moverte con mas rapidez, pero no te sirve para nada 
mas. La verdad es que si se representan mentalmen- 
te las zonas no tiene sentido que conecte la parte 
izquierda de la zona del profesor con la derecha del 
payaso, pero bueno... 


En esta zona vive Grimace, el conocido “tipo" gordo 
y de color lila, quien habita en una casa parecida a 
el. Su zona esta plagada de troncos y cascadas de 
agua por todos lados, muy bien conseguidas (incluso 
si te quedas mirando puede entrarte mareo). 


A\ principio solo puedes acceder a 3 fases, y cuando 
le des 3 cartas te dejara pasar a las 2 restantes. 


Si recolectas las 6 cartas de Gri¬ 
mace, te dira, como recompen¬ 
sa, una estrategia/pista para 
la batalla final contra la Bolsa 
Magica. Dicha pista es real- 
mente dificil de interpretar y 
entender, y el que este encima 
en ingles no ayuda mucho. Mas 
adelante, en la seccion de tru- 
cos y secretos hablare de esa 
pista y otras mas... 


A los 7 meses, seguia trabajan¬ 
do en el Editor de animacion de 
personajes, cuando se me ordeno 

(sabiamente) que dejara 
de trabajar en dichas he- 
rramientas... e hiciera el 

maldito juego." 


MagazinNES 17 



















Zona 5: CosMc's Retreat (4 fases 


Zona 6: Hamburglar's Hideout (4 fases) 


Me r s Retreat 



Hamburg I 
Hamburg I 


deou t 


Li ve 



d : 
flrch 


O I 




. . rn 



El personaje de es+a zona es CosMc. Po- La zona de es+e conocido miembro es una especie de 
siblemente tampoco lo conozcas. En la volcan con mucha lava y fuego. Posiblemente hayas 
decada de los 90, a traves de una se- visto a este personaje varias veces, y seguro que 
rie de anuncios de Me Donald's, todos la "etiqueta" que tengas de el es la de ladron. En 
los personajes hicieron un viaje a la realidad Hamburglar es un incomprendido, debido a 
Luna (con el cohete del profesor Works- que tiene un defecto en el habla que le hace cons- 
hop)y fuealli donde conocieron a CosMc, tantemente decir "robble robble", lo que le impide 
el cual parece ser quedo encan+ado con la comida de poder expresarse correctamente. Ademas, tiene 
Me Donald's y se unio al grupo. Este personaje es un antojo o vicio hacia las hamburguesas del paya- 




una mezcla de alien y OVNI, ambas cosas a la vez. 


so Ronald, y la unica forma que tiene de 
satisfacer dicho antojo es robarselas. 


Su zona es la Luna, y como en la Luna de verdad, la No obstante, fue demasiado lejos con 
gravedad es muy pequena, y eso resulta en que pue- robar la Bolsa Magica, y recordemos ,. 




* 

4 




W A 


des hacer extensos y enormes saltos. Esto hace que que todo el juego es por su culpa. -Jf'i 
la diversion del juego aumente bastante. Enseguida ; 

encontraras unas "lenguas" que salen de crateres Las ardientes fases de esta zona son a 

cuando pasas por encima de ellos, y te aniquilaran al muy dif idles, y perderas muchas vidas 
instante si eres tocado por alguna. Son realmente en ellas. Todo esta lleno de piedras grises y fuego 
molestas. El efecto de la Luna esta muy bien conse- y lava. La musica tambien cambia en esta zona por 
guido con los colores azulados de las fases. Incluso otra que hace que te entre miedo en el cuerpo. Es- 
hay una que es un gran queso de agujeros (amarillo), tas cerca del reto final... 
que en el fondo es un laberinto que te creara mas de 

un quebradero de cabeza. Si recolectas todas sus cartas te abrira, como re¬ 

compense, el camino hasta la cuarta fase, donde se 
Si recolectas las 6 cartas del extraterrestre te lidiara la batalla final y definitiva contra la Bolsa 
dara la enhorabuena y ya esta. Se ve que en la Luna Magica... 
no acostumbran a dar regalos :-( 
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(Ntr\fani4lo) 


Zona 7: Ronald's Puzzle 


defecto que tiene el juego (a mi parecer). Veran, el 
problema estriba en que este juego, para comple- 
tarlo entero, Neva y requiere muchas horas. Esto 
en un principio es muy bueno, pues no es un juego 
de esos que en 30/45 minutos te lo pasas. Lo que 
ocurre es que no puedes grabar partidas, ni conti- 
nuar con contrasenas, ni hay trucos para pasar de 
fase... Te lo tienes que pasar del tiron, y eso no gus¬ 
to practicamente a nadie. Pese a ser este el unico 
inconveniente, es algo que echa para atras a la hora 
de comprar el juego. Por suerte con el uso de los 
emuladores es posible grabar partidas en tiempo 
real y esto no supondra ya un problema. 


CARATULAS 


EUROPA 


WNETI A LOS M*C* KIDMCK f MACOI 

lol rfiKTLK mif eitupendai d* UcCKXllldldftd. At,*a que el LmMa lie ' 
Km&jfJuEHi, ha c«> la magiw ItofUW, bn M.C 16* 
n-rc<fjiUn qfjt lei dyudes a rnconcrade T*ndr4i qi>f mfy^erte biiUnlc i 
ripriOTirrHc OCOtr ts^jrwar a cr«U)r« CCmo Gofrril y yg. 

Psycho, erigmji dtfclfrs y expfara los. -s^cretoi 

nbKkf *k McDoivsIdlAnd. Si wj ,1 *yu«3Af A krt 

M.C. Kidi A segi jr L| JuellA tfd Udrcm d* iL^# _ % 

WwrtoMymm* v*i * tciw* qje ntflftut tu 

ialQ nwvtflwrtos, fcrtf time mitves. ) 

Oft ii ■ una vei h#yAS Adh™dk> c6fr^>jgdr A «« 

per €l lado comedo - otwtsio ML ^ » 


Posiblemente durante la partida hayas recolectado 
algunas cartas llamadas "Secret Cards 


Bien, pues 

son de esta zona secreta, la cual se abre cuando en- 
cuentras todas las cartas del payaso (zona 1). Solo 

master" jugando a M.C. Kids podras su- 


si eres un 

perar estos niveles de intrepidante locura. En estas 
fases no hay cartas magicas, solo debes completar- 
las de cabo a rabo. Sin embargo, para poder jugar 
en el las debes recoger las 6 Cartas Magicas de esta 
zona. 


Si completas las 3 fases y cog es absolutamente toi 
das las "ernes" de estas 3 fases, Ronald te conferi- 
ra, como recompensa, vidas infinitas. Sin embargo, 
en primer lugar te dara solo 99 vidas, pero cuando 
pierdas 9 y tengas 90 aparecera Ronald y se discul- 
para por lo sucedido, y sera entonces cuando te dara 
vidas infinitas. No obstante, para cuando 
las quieras tener ya te habras pasado 
buena parte del juego. Si completas las pN 


Frente 


Reverso 


on midland 


Cartucho Frances 


Por ultimo queda mencio- 
nar 2 cosas. La primera es la 
musica. El juego no destaca por 
tener muchas pistas de sonido, pero 
la verdad es que las pocas que tiene 
son muy pegadizas y acompanan per- 
fectamente la accion a lo largo de los 
niveles. Es mas, son canciones que se 
te graban en la cabeza y luego cuando 
no estas jugando se te vienen a la memo 
ria y las empiezas a canturrear. 


AMERICA 


Frente 


La seaunda cosa es hablar del unico 
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Personalmente me gusta mas la caratula de USA 
que la de Europa. En la europea los ninos aparecer\ 
como unos macarras con ganas de diversion, cuando 
en realidad son unos inocentes ninos que para nada 
tienen esas pintas. Es mas, si se fijan veran que las 
ropas que llevan y la imagen que dan no se corres- 
ponden en absoluto a como luego son el juego. En 
cambio en la de USA si que salen bien dibujados. 


de Bonus. En este nivel puedes cambiar de nino, y 
si consigues llegar hasta arriba (saltando sobre los 
cuadrados que se iluminen con una flecha hacia arri¬ 
ba), puedes entrar por 2 cremalleras. No importa 
por cual te metas. Ambas te llevan a una pantalla 
con vacio y muchas vidas. 

MAPAS 


5. AAOVIMIENTOS 


Zona 1: Ronald's Playplace (6 fases) 


Arr ba/Abajo/Izquierda/Derecha (la cruceta): 

Mueve al protagonista; le hace agacharse o tirar los 
bloques u objetos hacia arriba o abajo, segun pulse- 
mos arriba o abajo respectivamente. Para correr, 
simplemente pulsa derecha o izquierda y procura 
que nada te pare. Si no colisionas con nada cada vez 
iras mas rapido. 

Botfe A: Salto. Se salta mas cuanto mas rapido co- 
rras y cuanto mas tiempo tengas pulsado el boton. 

Permite coger objetos y lanzarlos. 

Comienza el juego y lo pausa/despausa. 

Si pausas el juego durante una fase y pulsas 
select te matan automaticamente, pero saldras de 
esa fase. No hace falta haber completado antes la 
fase para poder hacerlo. 

Hay que resaltar que el control de M.C. Kids es muy 
preciso, y esto hace que jugar sea un placer. Pocos 
juegos he visto que se manejen tan bien. 

6. 6UIA 

La mejor guia que puede haber son los mapas de 
todas las pantallas con explicaciones (en ingles) de 
como coger todas las cartas y secretos. Estos ma¬ 
pas fueron cedidos/creados por el gran Gregg Iz- 
Tavares. Para aclarar las cosas, para finalizar las 
fases hay que tocar una especie de linea horizontal 
que tiene una "M" que va de un lado a otro (en la 
seccion de trucos explico mejor esto). Otra cosa es 
que una vez que recolectan las cartas que piden los 
personajes, para que os dejen pasar a la siguiente 
zona o para que os den la recompensa, hay que ir a 
su “casa" y hablar con el los. 

Tambien hay que decir que una vez se cogen 100 
“ernes" en una fase, cuando la finalices iras al nivel 
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Zona 2: Birdie's Treehouse (6 fases) 


Zona 3: Grimace's Highlands (6 fases) 



jjlll 
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Zona 5: CosMc's Retreat (4 fases) 


Zona 6: Hamburglar's Hideout (4 fases) 
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ESCENAS DE BONUS 


TR VCOS 


LilihJ 


GAME 


PAKILYLA 


T A KILYLA 


PAKILYLE 
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GXKSUOSE -> Vidas infinites 


Corazones infinitos 


No te quitan “ernes" cuando te go I 
pean los enemigos. 


AAKSAYZA + AEKSNPZA ■ 

nes un corazon con cada vida 


YAKSAYZA + YEKSNPZA -> Tienes 8 
corazones con cada vida. 


Al final de cada fase es necesario tocar la linea ho¬ 
rizontal que tiene una “M" girando de un lado a otro 
para finalizarla. Si no tocamos la “M" no pasa nada, 
pero al tocarla pueden ocurrir 3 cosas: 


a) Salen “ernes" pequenitas que se suman a nuestro 
marcador de ernes. Cuanto mas a la derecha haya- 
mos cogido la “M" que gira mas ernes pequenas nos 
daran. Si se hace perfecto te pueden dar 100, lo que 
te asegura entrar en el nivel de bonus. 


b) Sale un pequeno cuadradito hacia arriba como si 
se evaporase. Este cuadradito te sera de ayuda en 
la batalla final, ya que por cada cuadradito que con- 
sigas, en la lucha contra la Bolsa Magica dispondras 
de un bloque con ernes dibujadas, que puede ser 
utilizado para golpearla. Por ello, cuantas mas “M's" 
recoias meior sera, oero ten en cuenta aue no en 
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todas las fases se puede coger. Esta es la pista (ex- 
plicada con detalle) de la que Grimace habla cuando 
recolectas todas sus cartas, 
que hecha para atras a la hora de comprar el juego. 
Por suerte con el uso de los emuladores es posible 
grabar partidas en tiempo real y esto no supondra 
ya un problema. 

c) La proximo vez que entres en la fase veras que la 
"M" ya no gira sobre si misma, sino que ahora sim- 
plemente es plana. Esto significa que en esa fase ya 
te has cogido el "cuadradito" y por ello ya no puedes 
coger mas, pero las ernes extra si que te las siguen 
dando. 

Obtener vidas infinitas. 

Una vez abierto el mundo secreto y teniendo todas 
las Cartas para poder jugar en el, debes pasarte las 
tres fases. Entonces el payaso te dara 10 vidas, pero 
si las completas cogiendo todas las ernes, entonces 
te dara 99. Claro, esto no son infinitas. Si te matas 
hasta que tengas 90 vidas el payaso aparecera y se 
disculpara, y te dara (ahora si) vidas infinitas. 

Como cogerse la M 5 del final de fase sin tocar id 
inea y por tanto sin salir de la fase 

El truco consiste en coger la "M" sin que se acabe 
la fase. Tus arches aumentaran un poco y la "M" se 
ira volando, pero podras seguir correteando por la 
fase. Esto sin embargo no se puede hacer practica- 
mente en ninguna fase. Ejemplo: 

La fase en la que he hecho el truco es la 6 de la Zona 
de Grimace (zona 3). 



Como no hundirse en el agua. 

Es posible evitar hundirse en el agua y por tanto 
morir (bien porque nos aniquila la pirana o bien por- 
que nos salimos de la pantalla por abajo). Consiste 
en pulsar lo mas rapido posible el boton del salto. 
Si lo hacemos bien el personaje ira como rebotando 
por el agua y podras recorrer extensos logos sin 
temor a la pirana maldita. Sin embargo, esto solo es 
eficaz si disponemos de un mando con turbo, ya que 
manualmente es muy dificil, y lo mas probable es 
que no tengamos exito. 

8. MISTERIOS, SECRETOS, CU- 
RIOSIDADES, RUMORES... 

- El juego en Estados Unidos fue llamado M.C. Kids, 
y el nombre en Europa fue MC Donald Land. Esto ya 
lo habreis podido apreciar en las caratulas. 

- Algunas personas piensan que es raro que Ninten¬ 
do no censurara el juego. El juego ha sido tachado 
por algunos ignorantes como racista, por aquello de 
que el jugador 1 con el que siempre empiezas es el 
nino bianco, y el jugador secundario es el negro. La 
verdad es que la gente busca problemas de donde 
no los hay. 

- La NES cuenta con un procesador de lmhz 6502 
y solo 2 k de memoria RAM. El cartucho de M.C. 
Kids era especial, ya que anadia 8 k mas de memoria 
RAM. Esto daba un total de 10 k, lo cual abria mu- 
chas puertas. 

- El juego fue creado en 13 meses de duro trabajo, 
uno de los programadores fue despedido, y Gregg... 
bueno, ya habreis visto la frase arriba citada, luego 
de que en los primeros 7 meses no llevaba nada del 
desarrollo del juego. 

- Anos mas tarde, Virgin 
saco para Mega Drive y Su¬ 
per Nintendo otro juego de 
los M.C. Kids llamado "Mick 
and Mack as the Global Gla¬ 
diator s". Fue un mediocre 
juego que tuvo mas fama y 
exito que el M.C. Kids para 
NES. 

- El juego fue basicamen- 
te creado por 4 personas: 


















Darren Bartlett, Gregg Iz-Tavares, Dan Chang y 
Charles Deenen. Darren diseno todas las fases y los 
mapas del juego, Gregg y Dan programaron el juego 
y las herramientas necesarias para implementarlo, y 
Charles compuso la musica y los efectos de sonido. 

- Es mucha la controversy sobre cuantas personas 
trabajaron en el juego. Obviamente no solo lo hicie- 
ron esas 4 ya mencionadas. Lo que pasa es que esas 
4 f ueron las unicas que estuvieron los 8 meses en el 
proyecto. Hubo una quinta, Renee Boutin, que hizo 
entre 3 y 8 animaciones de enemigos. Concretamen- 
te hizo algunos de los enemigos de las fases de hie- 
lo, pero solo estuvo en el proyecto 2 meses. 

- Seth Mendelsohn fue quien puso nombre al juego 
y a los 2 ninos, pero Me Donald's al final les cambio 
el nombre a los ninos por Mick y Mack. 

- Si analizamos el nombre de "Hamburglar", podemos 
ver que esta formado por 2 vocablos, a saber: ham- 
burguer (hamburguesa, en ingles), y burglar (ladron, 
en ingles). Esto se corresponde con la descripcion 
que ya habreis leido anteriormente de el. 

la zona de 
Hamburglar, en 
la fase 2, hay una 
vida que es impo- 
sible de coger. Es 
debido a que esta 
rodeada de lava, y 
al tocar la lava el 
personaje muere 
inmediatamente. 

No se trata de un 
falio del juego o de 
un descuido de los 
programadores, sino que fue puesta aposta a modo 
de anecdota. 

En esta foto podemos ver 
los "puntos de colisiones" del 
personaje. Esto puntos son 
los que permiten que el per¬ 
sonaje pueda estar sobre las 
plataformas, golpearse con 
el techo... por ejemplo, si un 
enemigo toca alguno de es- 
tos puntos entonces el juego 
tiene programada la orden de 
reducir en 1 el n° total de co- 
razones. 
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- Estos son algunos de los sprites utilizados en el 
juego: 



- Todos los personajes de los que ya he hablado 
(excepto Mick y Mack) han sido en innumerables 
ocasiones los juguetes que se han regalado en los 
restaurantes Me Donald's con los "Happy Meal's". En 



esta foto podemos ver a 4 personajes: 
Concretamente fueron regalados del 12 de diciem- 
bre de 1996 al 8 de enero de 1997. Por desgracia 
hace ya muchos anos que dejaron de hacer jugue¬ 
tes de estos personajes y ahora ya siempre regalan 
las mismas cosas (coches, barbies, munecos de dis- 
ney...). Una pena. 


- Las zonas infantiles de los restaurantes MC 
Donald's estan senaladas con un colorido rotulo en 
el que pone "PLAYPLACE" (yo en Espana he visto ese 
letrero en varias ciudades). Es el mismo nombre que 
tiene la zona 1: Ronald's Playplace. 
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8.2. PROTOTIPO 






Pues si, pocos saben de la exis- 
tencia de es+e pro+o+ipo de 
M.C. Kids, pero lo cierto es que 


/ % 




.. existio. Este prototipo puede 

situarse en el ecuador del pro- 
yecto de elaboracion del jue- 
go. Practicamente todo esta ya 
disenado, y es muy parecido a 
como es en la version final, pero 
hay bastantes "bugs" (falios), y 
el juego se cuelga mas que Win¬ 
dows 98, que ya es decir. Esto 
hace que practicamente solo sea posible llegar hasta la segunda zona. Pese a 
que he buscado la rom de dicho prototipo no la he podido encontrar, por lo que creo que no esta dumpeada. 
De todas formas, para que vean como es vamos a profundizar y examinar algunas fotos con todo lujo de 
detalles (las imagenes del lado izquierdo corresponden al prototipo): 


I 


£3 


£3 


1UP 


2UP 




Ch 00 


Encontramos una pantalla de presentacion sin copyright. Ademas, los bloques para cambiar de personaje 
tienen una estrellita y una luna. Finalmente se dejaron con una luna mas grande. Tambien se aprecia que el 
verde de la hierba es distinto al original, y que el fondo apenas si esta detallado. 


Este es el libro que sale en la introduccion del juego. Vemos que no tiene letras en el prototipo. Ademas, 
en este el libro lo sujeta el nino negro, y en la version final es el bianco... (aunque quizas solo sea una toni- 
ficacion de colores, viendo que el escritorio tiene el mismo tono). 
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En el mundo del ave las cosas ya empiezan a aparecer corruptas y es mas que imposible avanzar. Si os fijais 
el texto que dice el ave cambia del prototipo a la version final, pero el mensaje viene a querer decirnos lo 
mismo. 


Podemos apreciar algunos falios graficos leves en el mapa. Ademas vemos que la pantalla de informacion 
esta un poco alterada y le falta mucho trabajo. 




La diferencia es que en el prototipo habia una vida, y ademas las vidas no eran cuadrados como en la version 
final, sino "lup" dorados como se ve. Tambien podeis ver, si os fijais, que en el marcador, en el numero de 
"ernes" (arches), en el prototipo pone una “A", mientras que en la version final fue una “M". Salta a la vista 
tambien que el suelo en la version final tiene “lunares" y en el prototipo no. 


Ronald's Clubhouse 
The Clubhouse 

Cards Needed i D 

Lives> TG Arches: Ql 


<—En el prototipo los barrancos no “existen", en el sen- 
tido de que aunque caigamos en ellos no nos matan y po¬ 
demos caminar como si de suelo se tratase. 


El agua es como si tampoco existiera; es como suelo.—> 
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9. EXTRAS 

Aqui pondre algunos extras por si se quedaron con 
ganas de mas: 

- M.C. Kids Remix: Un tal Mustin creo un remix 
musical del juego. Yo esperaba que fuera mas mo- 
vido pero no termina de convencerme y prefiero las 
musicas originales. 

- Me Donald Land para GameBoy: pues si, en 1992 
salio una version para GB (monocroma) hecha por 
otras personas distintas a las que hicieron la ver¬ 
sion de NES. La verdad es que la version de GB se 
maneja francamente mal: 



+ Los ninos siguen siendo los mismos. 


+ Como novedad podemos elegir dificultad. 

+ La historia es similar; hay que ayudar al payaso 
porque ha perdido su bolsa magica. 

+ La primera zona es la de Grimace. Las zonas son 
muy pocas y tienen muy pocos niveles. 

+ Aunque en la ultima foto han salido de perfil, sigue 
habiendo “ernes" para recoger igual que en la NES, 
pero no hay cartas magicas ni nada por el estilo. El 
objetivo es pasar las fases y ya esta, tarea bastan- 
te dificil porque el control es muy pobre. 


Quizas lo mas bonito es el final: 
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- Speedrun: Con este nombre se llama en ingles a 
la accion de pasarse un juego de cualquier consola 
o plataforma lo mas rapido posible. No importa no 
coger items ni lograr las metas, lo importante es 
finalizar el juego en el menor tiempo posible. Exis- 
te un “speedrun" de este juego realizado por Hans 
Olsson, que se lo pasa concretamente en 20 minutos 
y 39 segundos. Realmente es todo un jugador nato. 
Podeis ver su video de dos formas: 

a) Si teneis un programa P2P compatible con archi- 
vos "torrent" podeis bajarlo (el *.torrent para des- 
cargar el video) de este link: http://bisqwit.iki.fi/ 
torrents/mckids-speedrun-walkerboh.avi.torrent 

b) Si no podeis usar programas P2P entonces necesi- 
tais el emulador “Famtasia" y el archivo de pelicula: 
“MC Kids (U).fmv" (googlealo). Tambien necesitais 
la rom. Una vez con todo esto abris la rom con el 
Famtasia y luego le dais a la pestana Edit->Movie- 
>Play y abris el archivo *.fmv. Ahora podreis ver el 
video, pero no es posible avanzarlo ni retroceder, 
por eso es mas comodo disponer de un video en for- 
mato avi. 

La ventaja de la opcion b) es que el archivo f mv ocu- 
pa apenas 75 KB, y si bajamos el video por el torrent 
nos subimos ya a bastantes MB. 

- Banda Sonora: Busca por la red las musicas del 
juego en formato *.nsf, para que, en una tarde cual- 
quiera puedas darles una oida y gozar con ellas. 

10. BIBLIOORAFIA 
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11. EL CIERRE 


Bueno, pues aqui 
acaba mi primer 
articulo sobre un 
juego de NES para 
MagazinNES. Me 
gustaria dar las 
gracias a Damon 
Plus por haberme 
permitido hacer el 
articulo. Inicial- 
mente el se habia 
"pedido" hacer el 
comentario de este juego, pero como llevaba solo el 
5% le dije que si seria posible que yo lo hiciera, ya 
que este es mi juego favorito, y el sin ningun repro- 
che accedio a cedermelo. 
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Por ultimo, con este articulo querria 2 cosas, entre 


otras: 


a) Acercar y dar a conocer este juego a todos aque- 
llos que en su momento le dieron de lado y lo igno- 
raron. Todas las personas que yo he conocido que 
decian que no les gustaba el juego era porque tenian 
prejuicios de el y nunca se habian sentado a jugarlo, 
pero en cuanto jugaron 5 minutos quedaron conven- 
cidos. Es como los ninos pequenos cuando dicen que 
no les gustan las verduras y en realidad nunca las 
han probado. 


b) Cuando vayan a un restaurante Me Donald's, de- 
tenganse en las diversas vitrinas que hay repartidas 
por las instalaciones y vean como encuentran fotos 
(dibujos) de todos los personajes. Cuando las vean 
quiero que se acuerden no solo de mi, sino tambien 
del M.C. Kids, del mal trato que recibio y por su- 
puesto de los grandes momentos que han pasado ju- 
gando a la NES. 
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Producto No Licenciado 
por Nintendo, 
desarrollado por 
Codemasters 
Software Company 

para 

CAMERICA 


Progatonizado por “Dizzy” el heroe 
devideojuegos #1 del Reino Unido 


CAMERICA 











































































































































































Elevator Action 



Aplastados dentro de un Elevador 


Este es un error divertido que puedes hacer en lugares como el indicado. 


M92 



FOTO 1 : El sujeto del piso 6 esta esperando el elevador para avanzar a la 
derecha y atacarte. Los sujetos que vamos a aplastar se encuentran en el 
piso 8, ellos suben al elevador para bajar al piso 7 (y dispararte, sin saber lo 
que les espera). FOTO 2: El truco consiste en que subas al elevador del piso 
7, y bajes media pantalla (para que el sujeto del piso 6 no te de con sus disparos, pero al mismo tiempo lo 
estes provocando), un elevador se detendra en el piso 5, y el sujeto del piso 6 no querra esperar a que suba 
hasta el piso 6, asi que usara el techo como puente para ir hacia ti. FOTO 3: Los tipos del piso 8 comenza- 
ran a bajar, al tiempo que el sujeto del 
piso 6 es aplastado por su necedad, en 
ese instante, como por arte de magia, 
tambien los sujetos de negro (que ya 
llegaron al piso 7) son aplastados al in¬ 
terior del elevador... jsin razon algunal. 

Este glitch, como dije, lo puedes repetir 
en los pisos con estas caracterfsticas. 



Super C 



El glitch de las Esquinas 


Super C es un juego estupendo, pero con una instruccion erronea que permite hacerle varios glitches. Todo 
lo que debes hacer es tratar de encajarte en las esquinas de cualquier base para obtener resultados varios. 
Y eso no es todo, jen los niveles cenitales tambien se puede hacer!. Veamos algunos ejemplos: 


Luego de veneer al primer jefe (el helicoptero), posicionate mas o menos a la altu- 
ra de donde cae la sombra de la barricada, y antes de que pongan la musiquita fi¬ 
nal da un salto hacia la esquina derecha. Si lo haces bien tu personaje se quedara 
caminando en la esquina sin avanzar, y luego de algunos momentos aparecera en 
la mision 2, sin haber entrado por la puerta de la base. Nota: si tratas de encajarte 
cuando el jefe todavia esta en pie, entonces perderas una vida. Por cierto, que 
cuesta mucho trabajo hacerlo, pero de que se puede, se puede. 


□ on 



En la mision 2, trata de llegar al tanque con una arma poderosa, ve a la parte de 
arriba y elimina al sujeto de verde rapidamente, ahora, trata de acomodarte en 

alguna de las esquinas superiores antes de que pongan la musiquita, y te trabaras. En segundos estaras en 
la mision 3 (notese en la foto que el escenario esta oscureciendose por haber terminado la mision, pero ). 



En la mision 3 podras encajarte en el pasto, ahi donde estas pegado al agua... 
a playa es una base para el CPU. Pegate a la orilla estando dentro del agua, da 
n salto, y antes de tocar el agua oprime izquierda. Repite el proceso hasta que 
e vayas encajando en el pasto (foto a la izquierda). 


Mas adelante, cuando te sacude el temblor podras sui- 
idarte tocando alguna de las esquinas (aquf es mas^ 
acil darse cuenta de este glitch, y seguro ya te paso). 


este es mi favorito. Antes de llegar al jefe final, trata 
de encajarte en el ultimo escalon del descenso, de tal modo que quedes como en 
la foto, ahora no te muevas y jlos aliens no te tocaran!. 

Sigue probando, y te llevaras gratas sorpresas. 
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Comenzare con algunas cifras extraidas del Diario “La Jornada” (Mexico). Pido disculpas por basar este tema principal- 
mente en Mexico, pues es el mercado que mas conozco, aunque tambien Piteta ha colaborado con algunos datos extras, 
enriqueciendolo hasta donde se ha podido. 

“Mexico ocupa el cuarto lugar mundial en la venta de contrabando y piraterla (Rusia, China, e Italia en primeros lugares) 
y el primero en America Latina, lo que solo en 2006 provoco perdidas por $1 200 000 000 de dolares a diversas industrias 
y pone en riesgo la inversion... ilicito que se refleja en ocho de cada 10 peliculas; siete de cada 10 discos musicales; en 
65 por ciento del mercado de software; tres de cada 10 libros...”. Estas cifras son, a mi parecer, conservadoras; pero 
como en realidad nos interesa saber lo tocante al sistema NES, dejemos de lado la generalidad, para continuar el tema 
hablando, ahora si, de la postura de las consolas NES y Famicom de cara a los ataques pirata de los Tigres Asiaticos. 



Alla por 1983, sabeedoras de que la consola Famicom no contaba con una “Proteccion Regional”, 
las companias piratas se dedicaron a solo “hackear” juegos originales para que pudieran funcio- 
nar en un hardware (mapper) diferente al original. Poniendo varios de estos juegos en un mismo 
cartucho hicieron sus consolas tan atractivas como la misma Famicom. En Europa, las consolas 
piratas tambien eran consolas Famicom, pero con salida de video PAL (una vez que la consola 
NES desaparecio, los piratas continuaron fabricando sus clones, pero con carcasas de consolas 
mas modernas -para hacerlas mas atractivas- y con materiales de mala calidad). Con el tiempo, 
estos equipos terminaron evolucionando, internamente, a lo que hoy se conoce como clonicas 
NOAC (Nintendo On A Chip). En el caso de America, brotaron las “Family”, que eran clones de 
Famicom, con puertas para cartuchos de 60 pines, fuesen originales o piratas. 

El caso de la consola NES fue diferente, ya que Nintendo, al ver lo que ha- 
I bia pasado con su Famicom no se quedaria con los brazos cruzados, asi 

que rediseno internamente esta nueva consola, anadiendo el famoso Chip 
Regional (consistente en un microchip de 4 bits), el cual imposibilitaba el 
reconocimiento de los cartuchos hackeados -piratas-, cosa que funciono a 
medias, ya que las companias piratas Asiaticas, para entrar en el mercado, 
no se esforzaron por encontrar un metodo para saltarse el chip, sino que 
optaron por copiar el diseno interno de la consola Famicom (recordemos 
que no tenia chip) y luego lo metieron en una carcasa similar a la consola 
NES, haciendo que las placas encajaran en el zocalo de esta misma con¬ 
sola... y a veces ni eso: como gran parte del cartucho de NES estaba vacio, 
ten fan sitio de sobra para meter un adaptador de 60 a 72 pines, vulnerando 
por completo la artilleria del mismo. En el caso del procesador NES Europeo habia un pequeno problema: era algo mas 
lento que el Americano (1.66Mhz contra 1.79Mhz), con lo que ciertos juegos originales no funcionaron adecuadamente, 
asi que algunos de esos juegos exclusivos nunca fueron pirateados (Asterix, por ejemplo). 

Para el sistema NES hubo 3 tipos diferentes de Chips Regionales (uno para EEUU y dos para 
Europa), lo cual, como dije, no fue mayor obstaculo para que algunos productores sin licencia 
comercializaran sus prooios iueaos ( Tengen, Codemasters, Colordreams, Sachen, Caltron, 

Myriad, Wisdom Tree, etc.), ojo, no confundirlos con aquellos que hemos llamado “hackers / 
piratas”, quienes solo copiaban el material original (aquel que tenia derechos de autor). 


En ese entonces la consola NES estaba amparada por una patente: no es que eso fuera una 
garantia fidedigna contra el plagio, pero al menos espantaba algunas moscas. Hoy en dia, la 
patente de la consola ha expirado, y siendo que la arquitectura de la misma estuvo a la vista de 
miradas curiosas, la avalancha de consolas clonicas no se ha hecho esperar, con valores agre- 
gados como: perifericos ergonomicos y/o inalambricos, la inclusion de al menos un cartucho 
multijuegos, entre otros. Veamos pues, algunos ejemplos de ello para creerlo. 
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Segun la pagina the FAMICLON, hay alrededor de 279 consolas que imitan 
a la fabulosa consola NES, sin embargo, nueve de cada diez pueden ser 
prescindibles, quedando pocas con detalles a resaltar. Hemos tornado 4 
lineas de estas consolas para exponerlas a continuacion. 
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Family: No es el nombre dado al sistema NES en Ar¬ 
gentina. El Family, astutamente llamado de ese modo 
como alusion al Famicom (Family Computer), fue una 
de las primeras consolas en comercializarse simultanea- 
mente con la de Nintendo. El gancho de este sistema fue 
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que el bundle pack incluia (al menos) un cartucho pirata! RV ||RMKIIgglllMM 

^ _1 \ ^multijuegos. Tomando en cuenta el costo entre el original B—- 1 QR99QNyjfll|||l||l 

y este sistema, asi como el costo de los cartuchos, todo 
se reducia a una decision de aritmetica. Su precio era de 

4 a 5 veces mas economico que una consola NES (y gratis el o los cartuchos multijuegos). Me olvidaba: el pirata o estra- 
perlario (para que no se oiga tan feo) era el modelador de los bundles, ya fuera que incluyera un solo mando, o dos, varios 
juegos o un multijuego. Ciertamente los accesorios de Nintendo eran compatibles con el Family, pero no reciprocamente. 
Al final del dia, “ Family ” fue el nombre generico para multiples clonicas que soportaban cartuchos piratas de Famicom. 





L 




NASAS y Creations: Variantes de NES, pero a semejanza de esta en forma. Se dice que 
han sido las mejores consolas piratas de NES, su robustez, su excelente compatibilidad con el 
software Japones y Americano, y con cassettes piratas y originales, las hace por demas atracti- 
vas. Para los conocedores, estas consolas iban mas alia del Nintendo Entertainment System. 
Fuera de sitios de subastas en internet es raro verlas en tianguis, rastros, y otros mercados 
informales, siendo toda una leyenda en los anales “pirata”. 


Controles y Consolas Plug and Play. Aunque de estos hay una gran variedad, no 

podriamos tornados como consolas propiamente, aunque su arquitectura AIO (All In One) permite 
la gestion e interaccion como si se tratase de una consola. Suelen ser buenas inversiones por sus 
multiples juegos, su versatilidad, y por no ser caros; conectas el cable rojo, el bianco, sintonizas el 
televisor y a jugar. Entre estos resalta el Namco TV Games, que incluye 5 juegos: Pac Man, Ga- 
laxian, Dig Dug, Rally-X y Bosconian; tambien hay variantes dentro de este modelo, pero siempre 
con Pacman : /. Lo dije: algunas no figuran como “piratas”, pero si como clonicas, hibridas o como 
resultado de terceras canibaleadas. Algunos otos modelos de consola con juegos en memoria tie- 
nen ademas del conector de 72 pines uno interno de 60 pines interconstruido (donde se alojan los 
juegos), su aspecto exterior es similar al de una consola NES, aunque mas pequena y ligera. 


( 




mm 


GENERATION NEX 


•VIDEOGAME CONSOLE•• 


Plays original NES games 
and Famicom games! 


(gAmes sold separately) 


P^T4ch, 



"GENERATION NEX: En 2005, Messiah Entertainment Inc. lanza esta consola 

\ que conserva gran parte del diseno del (sistema) NES. Su costo es de 60 USD, y es 
compatible con los cartuchos de 60 y 72 pines. El control ha sido redisenado ergono- 
micamente, ademas de que en la pagina de la productora se pueden adquirir varios 
perifericos a semejanza del Advantage, NES Max, etcetera, no obstante, a la hora 
de la verdad, esta consola (que prometia mucho) ha resultado ser una simple clonica 
NOAC, con los mismos problemas de compatibilidad que estas ( Castlevania 3 no fun- 
^iona). Aunque con los extras que he mencionado, me temo que no merece tu dinero. 


Hay algunas otras consolas que no he contemplado, como las Game & Watch Reloaded, que si bien no copian la arqui¬ 
tectura de la consola NES, plagian personajes, estilos de juego, graficos, etc. (software de NES), en desastrosas (pero no 
por ello llamativas) conversiones, cuyo precio no es malo... hasta que las conoces (+/-10 USD). 


Asi como hay consolas “piratas” que valen la pena, asf hay otras donde echando un vistazo al interior se puede ver la mala 
calidad: componentes vintage, arreglos hechizo, soldaduras a punto de caer, entre otros. 


Esto aim no termina, porque falta ocuparnos del complemento de estas Consolas Piratas: Los Cartuchos Piratas. 

Continuara.. 
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Fabrica: Capcom 
Ano: 1987 
Genera: Aventuras 
Jugadores: 1 

Recomendado por: Tygrus 



calaveras, zombies, 4ragones, \ 
gigantes, y to4o tipo 4e criatu- 
tas Ccomo ese brufo-vampiro- j 
zombie gue si apenas te toca te 
cbupa TODA la sangre). s 

\ 

El control es algo extra fio, o\ 
mejor 4icbo el salto, con tin* 
cbusco izuip! at gue te acos- 
tumbras en breve. 


Mucba gente recuer4a a Capcom por sa¬ 
gas como Megaman, Street Fighter, y Fi¬ 
nal Fight, pero a la par 4e estos ru4os le- 
^os hubo un (uego 4e la antigua China 
Ilama4o Tiger Roa4> 

En este [uego tomamos el rol 4e un Mon|e ShaolTn-sube- 
escalones-4e-prisa, en un intento 4e rescate 4e los hifos 
4el Empera4or. La escenografia es Orierrtal-lmperialista, 
con pago4as, etc, etc, etc; fuera 4e Io bonito 4el (uego, 
hay un trasfon4o muy profim4o en su significa4o, gue 
en otro momento comentare. Por las im^genes intrcxjuc- 
torias apreciamos el 4raroa 4el secuestro y el asesinato 4e 
la Guar4ia Imperial, acto segui4o, nuestro monje sale at 
rescate Cnotese cuan4o su maestro fe 4a el manto sagra4o, 3 4em$s 4e gue al Ilegar a la misi6n final pue4es ir por tos 
Y 4on4e se lo guar4a). cuartos a tu Iibre albe4rfo, 4on4e los fefo ven4r5n por la 

revancba en nuevos escenarios, casi siempre con trampas. 

El (uego, aungue corto, pue4o 4ecir gue es 1NTENSO. Al 

Sobre armas son en reali4a4 te: 
un hacha giratoria, una Ianza, y 
una 4e litigo 4e baler©'. Estas 
S armas se pue4en incrementar 


© CAPCOh I'-J'JV 


C REDIr 


iv: 

Nl aOn las temibles 

NAL/YACAS RJVALIZAN CON 
TRA EL PODER PEL TIGRE 


I ME 


1 1 ■' ' r M El (uego file trasla4a4o a 

solas, aungue yo solo to 
solo mantenienpote version 4e Turbogranx* 

ATENTO AL ENTORNO PODRAS ^ 9 chica4oS, V tV 
ESCAPAR DELOS ZOMBIES 4 . ' y 

buena como esta. 



Al terminar un nivel volvemos 
con el vie(o maestro, guien nos 

pon4rS una prueba Caigo 4ifi- 

cil), si la superamos nos recom- 
pensa ya sea con contene4ores 
extra 4e energTa o con el supre¬ 
mo po4er 4e Tig re, sien4o este 
un plus m3s gue excelente. 


NOTE CONFIES DE LOSJEFES, 


PUEDEN IMPONER RESPETO, A , .if 

PERO CREELO: NO LO DARAN A m * "3 gUSta4o L gW V3- 

rie4a4 4e enemigos due habitan 
en este (uego: espa4achines, hombres gue se innan, a tafias. 
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TIP 1: No tomes las perttas inverti4as color ambar, ya gue 
te guftan vi4a, son mejores las azules, y much© mefores 
las ro(as Cllenan to4a tu energta). La Ianza no es muy fitil, 
procuta evitarla. El Ittigo me parece mejor. 

TIP 2: Antes 4e entrar con el Brujo-Vampiro 4e la mision 
2, veKjs una djpsula y un contene4or 4e premios... ve por 
la cfpsula, gue iel techo te aplasta si vas por el premio!. 

No Io pienses tanto, enjuga la llgrima 4e la nostalgia y 
libera en4orfina con este gran 4esconoci4o 4e CAPCOM. 




















































dComo haces que este canon 


se mantenga guardado? 


Ahora no hay pistas, pero mira 


la seccion 1492 para otros glit¬ 


ches de este mismo iuego. 


Seguimos diseccionando 
nuestros juegos haciendo co- | 
sas inusuales en ellos. 


Espero no se te dificulten es- 
tas preguntas, y recuerda que 
las respuestas las podras leer 
en el siguiente numero. 


Busca al final las respuestas 
a las preguntas del numero 
anterior. 


^ SUPPER MHRIO BROS 


iComo consigues hacer esto? 


MARIO 

035500 x36 


WORLD 

3-1 


TIME 


Pista: Da lo 
mismo si estas 
en grande que 
en chiquito. 


iComo haces que Rash saque la lengua 
en esta parte del juego? 


Pista: Se supone que no hay mosquitos 
cerca... pero eso podrfa darte la pista. 


006750 




mmtf^ Joooo 
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sjpf. i° ok . : 


NOTA: Este no pretende ser un documento oficial que 


e las verda 



y las 


mentiras de la pirateria. Son, en resumidas cuentas, las notas de un "pirata": siete 
puntos de vista en siete dias, revestidos de una mala experiencia. 


.o*ll 'ifte. ia»i one. 


fcs. look kact'' - t 


_^ 

lv Viendo por la calle tantas cosas piratas, y recordando un sinsabor por comprar un cartucho 
pirata, quise escribir este diario; ila razon?... opticas mal enfocadas sobre lo que es un pirata... 
ique hasta cualquiera de nosotros viene siendo uno de ellos!; y lo digo no porque sea presa del 
lorgullo ofendido, sino porque soy enemigo declarado de la desinformacion y la ignorancia. 


Ser pirata implica: i nt el ig e nc i a lucro. Es por tanto, medianamente vi¬ 
sible, que una persona que pone sus talentos a la creacion de "algo" 
es un pirata, porque, increfblemente, suele confundirse al pirata con 
este tipo de personas. La version sin licencia de Aladdin es la prueba 
|fehaciente de que un producto "pirata" puede ser mejor que uno origi¬ 
nal, aunque se trate de una copia de Super Nintendo. Grand Thef- 



tendo es otro ejemplo clave: interesante para los duenos 
de la licencia, pero sin ningun derecho a que Brian Pro- 

vinciano (el desarrollador) lucre con el, aun y 
cuando el titulo siga en el homo. 






.0*11 -tue, Jo»i one. 

. * ** 

ijsse* 1 




raj 


• v 


r»er. lookfcaolt - t 



Una simple y liana pregunta: <Lun juego sin licencia es un juego pirata? (Tetris de Ten- 


en por ejemplo)... yo considero que no. 


Un juego que compite contra otro juego (por muy similar que sea en tematica) deberfa tener lo 
Ique llamamos "una sana competencia", sin que uno de ellos quede en ventaja por ser desarrolla- 
do por el fabricante de la consola (aunque ni el juego haya sido creado por ellos)... bien, pues a 


mi parecer, se ha sido injusto con algunas compamas, talentos, y pioneros de muchos videojue- 
Igos; claro, si no puedes vencerlos en tu propio terreno o le temes a la citada (y utopica) "sana 
competencia", sera mejor que les llamemos "piratas". 






Hay hackeadores de roms (les llamare hackers porque alteran un software, no porque sean -pro- 
piamente- hackers ) cuya labor principal es perfeccionar mucho de lo ya hecho, precisamente por 
|tener cuestionamientos del tipo ique pasarfa si agrego nuevos personajes, nuevos escenarios 

y retOCO esto de aqui? (alguien debe decirle al mundo, que los Ja- 
poneses, potencia mundial numero uno en tecnologia, basan muchas de 

sus invenciones en pi-ra-te-rfa). .. lamentablemente para esta 

gente no hay condescendencias de ningun tipo: para la 
ley son o no son piratas; la palabra "fans" solo figura en 
el diccionario de lo inexistente, quedando hundidos por 
el esquema, cual viles morlocks (como amablemente se 
lo hicieron saber a Brian), cuando solo buscaban llevar 
mas alia de sus fronteras estos desarrollos, sin pensar 
-nunca- en beneficiarse con ello. 
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tlo. * 


. Mercadotecnia, bendita palabra que esta en boga 
hoy en dia para designar al demonio oculto e imbatible que 
posee al consumismo. Creamos expectativa f y ese parece 
|ser el eje de partida de todo producto para que pueda o 
no ser aceptado, y mientras tanto su precio se eleva, para 
Ique, simultaneamente, como agitado por todo ese esplen- 
dor surjan mercados como este de aca- 






En paises como China y la Ex-Union Sovietica, se dice es 
|comun ver mercados de este tipo; lugares donde va a pa- 
rar mucho del software que el "hacker" retoca; la Merca- 
Idotecnia pasa asi a un piano desconocido (donde ya no es 
importante), porque el precio y la "innovacion" (de juegos 
como Mortal Kombat 3 Turbo ) son los que terminan por prostitu 
dileccion, convirtiendolo en un caotico Mercado de Consumo. 


V 




3 8bJ 


mercado de nuestra pre- 


.0*11 Xhd.XatX one- 




. No todo lo que se dice que es pirata, lo es realmente. El inconveniente es no 
saber donde esta el punto de equilibrio: supongamos que un hombre vende videojuegos 
piratas, luego entonces esta afectando 100% al comercio formal, pero esta combatiendo 

MINIMO PORCENTAJE el desempleo (hablo de paises tercer mundistas, y poten- 
cias emergentes), pero si ese comportamiento se mantiene (como dicen los economistas: 
caeteris paribus ) con el tiempo no habria ni videojuegos ni dinero, solo un colapso por ir cons- 
triniendo la espiral de compra-venta, aunque con la evidencia de los importantfsimos datos 
Igenerados, y sobradamente suficientes que hasta a un estadista le darfa dolor de cabeza, pero 
en base a los cuales deberia hacerse la informacion. Esto NO ES ASI. 


<<yo no vendo pirateria>>, pero compro productos a precio casi regalado, o de algun 
modotne descargo uno que otro material de internet... pero vamos, de ahi a que hagamos del 


FF 


(conjunto de estereotipos que gobiernan el mundo (hablando de piraterfa) un "obtener beneficio 
pues falta un buen trecho; tenemos entonces, que la falsa imagen que nos han dado de la pirate- 
ria es el miasma que empana el cristal del buen juicio, y ESO 
Itambien deberia -al menos- corregirse, amen de que juegos 
que nunca vimos sean el gancho para que compremos, por 
curiosidad algunas veces, lo que las companias no se atre- 
vieron a producir por no ser costeable (como esas extranas 
secuelas de Contra ). 


Mv YXATAtf i£ 

S f 

into Si yho^t 


ampoco pretendo tapar el sol con un dedo: la piraterfa tiene 
|su lado insoslayable; y aunque sus sucias mafias son, por 
muchos, bien sabidas, resumire en un corolario final algunos 
Iconsejos a tomar. Mi postura no es pro-pirateria, solo busco 
|argumentos mas objetivos que la definan y le den dimensio- 

namiento, mas alia de aquellos que esgrimen quienes obtie- no lo sonaste amigo Grant: es una regia que 
nen ganancias por vender material original, de lo que hablare el pirata es y seguira siendo un fantasma. 

mas a detalle, junto con otro caso de estudio. .. Megaman III. H as [|^ rte°"desagradable d a n asty^'° 9 
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oraemon - Giga Zombie 
no Gyakushuu 

T^-k3=-£ ±\,T1ai 




irado, refdo y tuerce todo el tiempo y el espacio, - Hay un hechizo que 


r --\ ; ■ 


el anime japo- lo que hace que Doraemon se se- 
raemon, es bue- pare de sus amigos. 


pper". dOs suena ese n 
es el de la pistola de I 


er que para NES Doraemon tiene la suerte de po- oficial de Nintendo). No 
e conversiones de der regresar al pueblo. Ahora es si originalmente tenia ese 
cosmico. Aun- tarea de el el salvar a sus amigos o si fueron los traductore 


r es el del estilo RPG: y terminar con Giga Zombie. 

- Giga Zombie no 


acordaron llamarlo asf, 
ce diffcil que sea una m 


Ahora os comentare algunos de- lidad, dno creeis? 


talles sobre el juego: 




/-• . N_M 


mm 

;■ i. ■ ,■>' « 


.ja. 

:*S, .5* 


- Existe un item, la flauta, 



triliH 


juego, como muchos supon- 
o adivinaran por la seccion, 
' vio fuera de Japon, asi que 
platico. 


- Hay algunos ftems/hechizos en die al dfa de hoy ha podido a 
el juego que se corresponden con guar para que sirve. 
los inventos que Doraemon saca rioso objeto lo obtendremos 
de su bolsillo magico en la se- Torre de Kuroman, y quedara 
rie de animacion: la Maquina del nuestro inventario formando 
Tiempo; la Puerta Magica; canon/ 
pistola de aire (Air Gun). Debido 
a que el juego no muestra dibu- 
jos de los ftems/hechizos es mas 
diffcil hacer pronosticos de otros 
inventos. 





ue estos juegos solo salie- - Es posible terminar el juego en 
, un grupo de hackers menos que canta un gallo. Sf, es 
s (WakdHacks) saco el cierto. Para ello comienza el jue- gos para los duelo 


Apuesto a que Doraemon tiene mas 
pokemones que cualquier otro entrenador 

te de la intriga, a esperas de qu 
algun dfa su misterio pueda ser 
desvelado. 

Como la mayor parte de los RPG's, 
este es un juego con trama bien 
delineada, y donde ocasionalme 
te haras mancuern 







les para el juego RPG. go, y cuando esteis tu y Doraemon 

cuando Giga Zom- en la habitacion, espera a que te Ideal si te gust 
a "antimuerte", co- pregunte si puedes ayudarle a en- si lo tuyo es e 
r a otros reyes contrar a su pandilla. Respondele ayudar, por u 

que no. Entonces te lo pedira por gato cosmico 
favor; vuelve a decirle que no. Re- 


SBIS 


msl it 




dquirir todo el 
intencion de 
emon y su 
lie en la 


pite este proceso de negacion un 
par de veces mas y Doraemon se 
pondra muy triste y se ira. iSin tu 
ayuda no puede hacer nada y todo 
abra acabadol. 
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adie habia tenido las agallas... ihasta ahora! 


n 


Con seguridad esta frase no te es familiar, a menos que 
conozcas o hayas ofdo hablar de NARC, un juego que en 
mi opinion es el mas violento que se hizo para la consola 
N 





Tu eres el agente Max Force 357, tu colega es el agente 
Hitman 999, y juntos tienen una mision: terminar con 
el imperio de narcotrafico y terror de Mr. Big y toda su 
legion de psicopatas y asesinos, en esta "aventura" de 
violencia a mas no poder. 


NARC 


"Este tftulo fue disenado por Eugene Jarvis, la mente detras de otros exitos de Williams tales como 
Robotron y Defender, y sirvio para incursionar nuevamente en la industria de las maquinas traga- 
monedas. NARC fue el primer juego de Arcade en usar un procesador de 32-bits, el TI 34010". 
Fuente: MAME History File. 


Este tftulo fue programado por RARE LTD (quien por ese entonces 
no era muy conocido), y con la licencia de Williams Electronic 
Games fue trafdo a America por Acclaim Entertainment Inc., 
en una recreativa que dejaba por los suelos lo habido hasta enton- ®© »i 
ces. A Europa nunca llego. 


ACCLAIM ENTERTAINMENT 


INC 


NRRC® 


LLIRMS ELECTRON I 

INC 


RLL RIGHTS RESERVED 

LICENSED FROM WILLIRMS 
ELECTRONICS GAMES. INC 


FICHA TECNICA DE LA PLACA ARCADE 

DE NARC 


* 


FOR USE ON THE NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM 



PROGRAMMED 
© !□□□ RRRE 


A 


CPU Principal: TMS34010 @ 6 Mhz 


A 


L I 

INTENDO OF 


Y RRRE LTD 
IN- IT. INC 


INC 


BY 
RMERICR 


RLL RIGHTS CONTROLLED BY 
RCCLRIM THROUGHOUT THE WORLD 


CPU de Sonido: 2 x M6809 @ 2 Mhz 


Chip de Sonido: YM2151 @ 3.57958 MHz, 

HC55516, 2 x DAC 


* 
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t{ora de pooer las cosas eo claro 


Si tu fuiste de los que tuvieron la oportunidad 
de verlo o jugarlo en las salas recreativas, re- 
cordaras lo sangriento que luda. Pese al men- 
saje de "lucha contra las drogas" el tftulo se 
mostraba (a juicio de muchos) soez y excesi- 
vamente violento (era el ano de 1988). La di- 
gitalizacion de los personajes y de las voces, 
las imagenes que proyectaba el narcmovil, el 
movimiento de los enemigos y los transportes 
(entre otros) dieron a la propuesta un realismo 
y magnificencia nunca antes vistos, en un juego 
sin mesura. Los puntos fuertes eran un sonido 
increfble, como para alucinar por dfas enteros, 
voces identicas a las reales (entre ellas "don't 
shoot" y "we got it"), y por supuesto, graficos 
ultimo modelo. 



Aunado a ello, considero que debio haberse 
prohibido para los mas jovenes: NARC no era 
un cuento de policfas y ladrones, era una gue- 
rra trazada (y bien delineada) entre el crimen y 


la justicia (y sin el juez Dred esto era la locura) 
donde la sangre, los ardientes cuerpos mutila- 
dos, las escenas eroticas (a la entrada de una 
tienda puede leerse "Libros XXX para adultos" 
y en otra "Videos XXX" adornada con el poster 
de una exuberante chica semidesnuda), y los 
mensajes del bajo mundo (que nada tenfan de 
subliminal), estaban por todas partes, dando 
en su conjunto un juego mature con todos sus 
bemoles y sostenidos. 



9 coi)tra 1: esto eropieza a pooerse 

ioteresaote 



Ty^diei) pidio (id Viaje eo cofjete? 





































































































En NARC, la ciudad es un campo de guerra, 
plagado de mentes retorcidas y desquiciadas, 
pero eso sf, bien organizadas; cuando nos en- 
contramos una patrulla de estos mal vivientes 
es seguro que habra destruccion masiva, gritos 
por aquf y por alia y mucho mas...; por lo tanto, 
quemar un buen cartucho abriendo fuego con¬ 
tra toda esta escoria es menester, aun y cuando 
sea prioridad el arrestarlos (ni quien se acuerde 
de eso cuando las balas y explosiones silban en 
derredor). 

Por otro lado, hay ciertas palabras utilizadas 
como: muerte, krak, y la oracion "hora de la 
cosecha... a disfrutar" las cuales transmiten un 
mensaje no apto para menores (aunque com- 
plementen el juego de manera perfecta). 



Es NARC en si un juego que no esconde nada 
en las entranas, por el contrario, muestra a la 
perfeccion una sub-realidad. 

En la version de NES se hicieron cambios im- 
portantes. El salpicon de sangre en la palabra 
NARC durante la presentacion quedo suprimi- 
do, y la sangre en general quedo censurada 
(aunque por ahf podras ver una que otra gota 
camuflajeada), de igual modo se quitaron las 
imagenes "sugerentes" (no es que fuera ofen- 
sivo ver a una senorita en una esquina, pero los 
mas chicos preguntaban que hacfa ahf), luego 
de eso, se omitieron las palabras pesadas (para 
Nintendo desde luego). Por la paleta pobre de 
colores los escenarios pasaron a ser brillantes, 
restando realismo, aun y cuando se maneja- 
ron de manera correcta (pudo ser peor, de ver- 
dad). 

Hubo detalles que facilitaron el juego: Bevon 


Face solo se hace acompanar de su dinamita y 
es lento, mientras que en el juego Arcade saca 
a la luz su ametralladora y es mas veloz, asi- 
mismo, el Dr. Spike Rush no usa el salto para 
lanzar jeringas por aire, lo que lo hacfa muy pe- 
ligroso. Para cerrar este parrafo quiero contar- 
les un detalle que a mi parecer debio respetar- 
se: cuando estalla el narcmovil o te atropellan, 
pierdes bastante energfa/sangre al salir (lite- 
ralmente) disparado por los aires, este detalle 
para la version de NES solo se tradujo en un 
salto pequenito sin mucha forma. 

He aquf una probada en ambos tftulos, compara 
los mensajes, y todo lo que se alcance a ver: 
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El juego es un Run 'n' Gun en % de vista ae- 
rea, tu controlas a un oficial (NARC) a traves 
de escenarios urbanos y de una que otra zona 
echada a perder (por la putrefaccion) en afini- 
dad a los malhechores que han hecho de ella 
(o por lo menos de unas cuantas areas impor- 
tantes) una zona de guerra y tierra de nadie, la 
finalidad: destronar al jefe de la Organizacion 
KWAK, la piedra angular en el trafico de drogas 
y terrorismo. 

Para tu mision cuentas en un brazo con una 
ametralladora uzi, y en la otra con un lanza co- 
hetes, ademas de que vas protegido por un util 
chaleco contra impactos, y un casco de motoci- 
clista (undercover cop supongo), pero cuidado, 
que no se trata de dispararle a todos los que 
veas, deberas arrestar a algunos cuantos de 
estos sujetos si quieres salir airoso y triunfante 
(si no lo crees mira el apartado especial sobre 
el puntaje). 

Como decia, tu mision en concreto consiste en 
hacer mella a la Organizacion mas grande del 
mundo en narcotrafico y terrorismo, compues- 
ta por gangsteres, adictos, traficantes, paya- 
sos, entre otros, y dirigida por Mr. Big; desde 
luego que no quedan exentos otros personajes 
como lo son los perros, y las abejas mutantes. 
Ademas de ello, algunos criminales tienen sus 
propios medios de ataque, como pueden ser el 
helicoptero o el Cadillac, y que decir de la veloz 
silla de ruedas de Mr. Big. 
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Un detalle a tomar en consideracion es que 
para abrirte camino hacia otros niveles deberas 
recolectar las respectivas cartas de ingreso, es- 
tas las obtienes al derrotar a algun miembro de 
esta bien ponderada elite, y como muchos de 
ellos se parecen no hay mas remedio que abrir 
fuego contra todos. Los colores de dichas car¬ 
tas pueden ser azul, verde, rojo, plata, u oro, y 
en el panel de entrada, o de salida mejor dicho, 
te indicaran el color de la carta que necesitas. 

Aunque en este juego no habra jefes de nivel (a 
excepcion del ultimo), deberas emplear bien tu 
armamento y racionarlo para los enemigos que 
resulten mas molestos, como los perros o los 
payasos, cuida de no quedarte sin municiones 
porque seras presa facil de las garras del vicio. 

Para cumplir tu objetivo puede unirse a ti un 
segundo jugador en cualquier parte del juego, 
y juntos tratar de llegar a la mente maestra del 
mismo. Si bien el juego se facilita en modo de 
dos jugadores tambien los premios y recom- 
pensas habra que dividirlos. 

Ahora si, a recorrer las calles, arrestar a todo 
aquel que lo merezca, y a abrirte paso en con¬ 
tra del Gran Senor, y recuerda "DI NO A LAS 
DROGAS" (y nada de delinquir). 





+ V J ■■ 1 t + . 
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Como era de esperar- 
se: la mancha roja se 
hizo amarilla. 

Esta presentacion de 
letras perforadas por 
balas es hoy en dfa cli¬ 
che de cintas y logos. 




Uno de los reversos de 
caja que mas me han 
gustado; el efecto de 
una hoja rasgada para 
dejarnos ver la cruda 
realidad de las calles 
KWAK. 




AUDIOCASSETTE 



Este juego no salio en Espana, no obstante, 
Erbe patrocino (en ese mismo pais) un Audio¬ 
cassette de la version de ZX Spectrum. 


Fuente: Moby Games. 




GAME PAX 
INSTRUCTIONS 


X«krim 





innnnMnmvn 
ivsrsm * 



"MO ONE HAD THE 6UTS 
...UNTIL NOW" 





El color negro es el 
predominante en 
todos los empaques 
del juego, inclui- 
do el manual; nada 
mas ad-hoc para un 
efecto mortuorio. 



Aunque por estos 
anos no estaba de 
moda el pintar las 
carcasas de los car- 
tuchos, con seguri- 
dad hoy en dfa ve- 
riamos un cartucho 
negro (o rojo). 
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N.O. 

ACCESO LIMITADO 


Para: Max Force y Hitman 
Oficiales de Narcoticos, 
Cuerpo 1 


Spencer Williams, 
Presidente 

Oposicion de Narcoticos 
Washington DC 
17 de enero de 1997 


RE: PROYECTO NARC 

Estimados senores, 

Como es de ustedes sabido, nuestra posicion en la guerra contra las drogas se ha tornado peor. 
Mucho peor. 

La N.O. (Oficina de Oposicion de Narcoticos) ha identificado varios grupos de bien conocidos de- 
tractores de la salud publica. 

Distribuidores, vendedores, gangsteres, drogadictos -incluso payasos sicoticos-, todos ellos estan 
afuera haciendo de las suyas. 

Pareciera ser que se les provee armamento de manera ilimitada. 

Los reportes gubernamentales nos instan a creer que dichas operaciones estan financiadas y diri- 
gidas por un "Gran Senor" -quien, en apariencia, apadrina la mayor organizacion terrorista y de 
trafico de drogas a nivel mundial. 

Podrfamos tomar acciones permitiendo la intervencion de la milicia, pero esto serfa como entregar 
nuestra bandera al enemigo al quedarnos al descubierto. 

Necesitamos actuar secretamente, y esa es la razon por la cual ustedes dos han sido elegidos para 
ir ahf, y ser la cuna que abra paso a la operacion. 

Cubriran bastante territorio. iLa gente del "Gran Senor" esta en todos lados!, lo que es mas, no 
solo tendran que pelear en la calle. Tambien se las veran con esta escoria en sus propios labo¬ 
ratories subterraneos de estupefacientes (mientras mas de este veneno destruyan mejor), en la 
superficie en lugares de clase alta, y en hoteles de primera categorfa. 

Los proveeremos con una ametralladora y los misiles que puedan llevar. Aunque probablemente 
se les agotaran rapidamente, asf que utilicen las provisiones que obtengan de su recorrido por 
esos lugares. 

Y hablando de la calle, decomisen todo lo que puedan. Dinero... contrabando... aun tarjetas mag- 
neticas -ellas les abriran muchas puertas. 

Mantenganse en contacto con nosotros via su unidad de escaneo movil. Les iremos informando de 
los ultimos reportes que tengamos, asf como de las prioridades de sus asignaciones. 


N.O. y el pafs entero contamos con ustedes. Buena suerte. 



Spencer Williams 
Presidente de N.O. 




Algunos nombres aplican en plural por ser jue- 
gos de palabras, aunque hable de ellos en sin¬ 
gular. Las fotos pertenecen al juego Arcade (la 
similitud con el juego de NES es casi la mis- 
ma). 

Entre las diferencias en cuanto a personajes 
esta el detalle que comente sobre Bevon Face: 
solo usa dinamitas, nunca usa su ametrallado- 
ra. De igual modo, el Dr. Spike Rush no salta, 
asi que no es tan peligroso. Aun con estas dos 
ventajas, el juego es mas generoso que la ver¬ 
sion de Arcade, al menos podemos sacarle mas 
provecho a la energia, pero para ello, mejor co- 
nozcamos las bios de la escoria. 




Conocido como: Das Lof Gang (Traficante). 
Otros Alias: Ninguno. 

Actividad: Traficante de drogas. 

<LSe puede arrestar?: SI. 

Elios son los miembros internacionales en el tra- 
fico de drogas. Son como una plaga (se rinden 
facilmente), trata de arrestar al mayor nume- 
ro posible para ganar puntos. Los identificaras 
porque son calvos, su vestimenta es un overol 
cafe donde ocultan un rifle, que no es por nada 
pero de tmnido no tiene nada (hablo del rifle, 
no de el). 

Los veras acompanandose en grupos peque- 
nos, piensan que pasaran desapercibidos para 
alguien con el callo de un NARC, pero no les des 
oportunidad a defenderse, arrestalos o dispara, 
no vayas a su encuentro. 






Conocido como: Dr. Spike Rush (Espina Veloz). 
Otros Alias: Hipodermico. 

Actividad: Quimico y extorsionador. 

<LSe puede arrestar?: SI. 

Alto, gafas oscuras, ropaje negro, de andar 
tranquilo... el te atacara con jeringas hipoder- 
micas de su propia invencion como resultado 
de sus estudios en Quimica. Salta cuando veas 
que te lanza una de sus jeringas, o los colores 
del arco iris se te subiran al cuerpo mientras 
que tu energia baja. 


Peligroso, pero lento, ademas de que pocas ve- 
ces lo veras entablar relaciones sociales. 



Conocido como: Joe Rockhed (Joe Cabezadura). 
Otros Alias: Basurero. 

Actividad: Adicto al PCP. 

<LSe puede arrestar?: NO. 

Este tipo no carga contrabando ni drogas, iipor¬ 
que no los necesita!!. No porta armas, porque 
con sus manos y cabeza se basta y sobra; solo 
el payaso lo iguala y supera en demencia, y te- 
meridad; es extremadamente fuerte, a tal pun- 
to que puede detener un auto en movimiento 
solo con sus manos (y unos cuantos gramos de 
polvo de angel); el actua por instinto mas que 
por raciocinio. Se cuidadoso. 
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gorro azul de soldadito (aunque en la foto se 
vea un sombrero bianco y de ala corta), a HQ 
Posse no le ensenaron que "mas vale estar solo 
que mal acompanado". 

Si comienza a dispararte quftate de su camino 
y atacalo por la espalda (mejor mana que fuer- 
za), no pruebes a ver quien es el mas rapido 
con un arma, te agujerara antes de que puedas 
contar una sola de tus balas. 


Conocido como: Sgt. Skyhigh (Sargento de Los 
Cielos). 

Otros Alias: Ninguno conocido hasta ahora. 
Actividad: Excombatiente, ahora granjero. 

<LSe puede arrestar?: NO. 

Tiene la apariencia de un guerrillero, pero se 
dedica al cultivo de plantas de ornato... esta 
bien, se dedica al cultivo de hierba, y a la reco- 
leccion de armas de grueso calibre. 

Como dije, lo identificas por tener la apariencia 
de guerrillero, su rifle-metralla lo trae al nivel 
del abdomen y te llenara de plomo si te atravie- 
sas en su camino. 


Ha dejado unos cuantos regalitos en sus plan¬ 
tas que te haran volar por los aires. 



Conocido como: HQ Posse (Amigos del Cuartel). 
Otros Alias: Ninguno. 

Actividad: Guardaespaldas del Gran Senor. 

<LSe puede arrestar?: SI. 

Entrenado en deshacerse der?ARC' s (!), ademas 
de lucrar con la compra de seguridad (iquien 
ha estado realmente seguro?); no te ffes de su 
apariencia diplomatica, se hace acompanar en 
todo momento, es rapido y escurridizo, y su 
metralleta lo es aun mas. Identiffcalo por su 



Conocido como: Kinky Pinky (Rizos Rositas) 
Otros Alias: Ninguno. 

Actividad: Payaso. 

iSe puede arrestar?: NO (Ni lo intentes). 


Este lindo payasito de circo no te hara reir, sera 
el quien se ria mientras te apunala por el fren- 
te o por atras. Se le ha visto raptar senoritas 
de las esquinas; es patetico, desquiciado, de- 
mente, psicopata, sanguinario, y otros cuantos 
calificativos mas del mismo estilo que llenarfan 
muy bien la descripcion. 


No trates de arrestarlo o te dejara como cola- 
dera, y no te asustes ni te rias de el, mejor haz 
unos cuantos tiros para eliminarlo (por cierto, 
es de los enemigos corrientes el que mayor re- 
sistencia posee), o si la situacion se pone chis- 
tosa lanzale un cohete... por lo menos sabe ha- 
cer malabares en el aire ja ja ja. 









Conocido como: Bevon Face (Rostro de Angel). 
Otros Alias: Ninguno. 

Actividad: Narcomenudista. 

<i.Se puede arrestar?: NO. 


posee un alto coeficiente intelectual, con lo que 
ha favorecido el florecimiento de otros cfrcu- 
los de drogas, de terrorismo, y en general de 
los negocios ilfcitos, teniendo como pantalla un 
banco (no dudemos que tambien se dedique al 
lavado de dinero). 

Identiffcalo por su silla de ruedas, y su carca- 
jada estrepitosa. Aunque, <Lsera realmente Mr. 
Big?, ipor que las imagenes muestran a un su- 
jeto mofletudo de gafas oscuras, y sombrero 
bianco?. 

Ten cuidado, cada hueso de su cuerpo es una 
amenaza. "Aun muerto es un terror" (???). 


El tfpico vendedor callejero de estupefacientes, 
idijiste que no quieres comprar?, entonces tie- 
ne para tf un regalo: algo de dinamita... ique 
te parece?. Identiffcalo por su sombrero negro 
de ala ancha, su ropaje rojo con bianco, y su 
actitud conductista. 


Se dice que pasea por el vecindario en su Ca¬ 
dillac rosa, regalando dinamita y atropellones a 
quienes se crucen en su camino. 



Conocido como: Mr. Big (El Gran Senor). 

Otros Alias: Yo (Como se llama a si mismo). 
Actividad: Jefe del cfrculo de drogas, gangster, 
extorsionador, entre otros. Es el enemigo publi¬ 
co No. 1, y dueno de un banco. 
iSe puede arrestar?: NO (Aunque esa es la in- 
tencion). 

Su porte y distincion lo hacen lucir bien, y con 
seguridad a mas de uno hara creer que es todo 
un hombre de negocios bursatiles y filantropo, 
siendo en realidad el mas abyecto de los tra- 
ficantes, y jefe del cfrculo de drogas. Mr. Big. 



Boton A: Si lo presionas y lo mantienes presio- 
nado el personaje se agachara (puedes avan- 
zar agachado aunque de manera lenta), si lo 
presionas suave y rapidamente ejecutaras un 
salto, el cual puedes dirigir hacia atras, adelan- 
te, abajo o arriba. 

Boton B: Si lo presionas y lo mantienes pre- 
sionado el personaje se mantendra disparando 
(puedes avanzar, retroceder, saltar o agacharte 
mientras disparas). Si lo presionas suave y ra¬ 
pidamente lanzaras un cohete (misil). 

Start: Iniciar juego, y poner pausa. 

Select: Cambias la direccion del Narcmovil. 

Cruz Direccional: Se auto explica. Avanzas en 
la direccion deseada, ya sea con tu personaje 
o con el Narcmovil. Si ya obtuviste la tarjeta 
que se requiere para abrir las puertas enton¬ 
ces presiona "arriba" en los tableros donde se 
requiera, para que se abran las susodichas y 
puedas salir, 

Camina sobre el dinero y el contrabando para 
recogerlos, y acercate a los sujetos que se 
pueden arrestar para que se queden quietos 
un momento y al instante salgan de la pantalla 
"arrestados" 
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En parte superior de la pantalla de juego veras 
la siguiente informacion (de izquierda a dere- 
cha, y de arriba a abajo): 

- Numero de balas. 

- Numero de cohetes (misiles). 

- Contrabando decomisado. 

- Dinero recolectado. 

- Arrestos realizados. 

- Puntuacion. 

- Vidas. 

- Energia. 

- Mapa del sector y su respectivo nombre. 

Cuando finalizas una mision accesas a la pan¬ 
talla de "Bonus por evidencias", donde te hacen 
un conteo del contrabando, dinero, y arrestos 
obtenidos y realizados (esta es la paga por tus 
acciones); en la mision 6 te hacen un conteo de 
los arbustos recolectados, y en el ultimo sector 
te hacen el conteo de los lingotes de oro reco- 
gidos. Adivinaste: como en Smash TV. 


PLAYER 1 

ENTER YOUR INITIALS 


r"\ Cada 100,000 puntos recuperas una 


v ^ 



\J 



\J 



vida. 



Cuando pierdas una vida recuperaras 
balas y 5 cohetes-bomba (en caso 
de que tus reservas esten por debajo de 
estos indicadores). 


El maximo de vidas son 6, las exceden- 
tes no se acumulan. 


Al finalizar tu juego puedes introducir 
tus 3 iniciales (cerciorate de que no sean 
RIP). 1 


Las balas son lo unico que se acumula, y 
solo puedes hacer 99 arrestos, si haces 
mas no te los contaran. 


f \ En el Sector 3 veras unas minas en el 

I 

suelo, si las tocas recibiras verdadero 
dano. Usalas a tu favor, y guia a los de- 
lincuentes a ellas. 


T VG 


a 




No se que tienen los juegos que te permiten 
poner iniciales, pero algo es seguro: los records 
siempre seran algo alentador para muchos vi- 
deojugadores. 
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1 Derrotar a un miembro de "Das 
Lof gang" 

100 puntos 1 

1 Derrotar a un Dr. Spike Rush 

1000 puntos 1 

1 Derrotar a un Joe Rockhed 

2500 puntos 1 

Derrotar a un Bevon Face 

500 puntos 1 

1 Derrotar a un Kinky Pinky 

2500 puntos 1 

1 Derrotar a un Sargento SkyHigh 

1500 puntos 1 

1 Derrotar un perro 

200 puntos 1 

1 Aplastar una abeja 

200 puntos 1 

1 Arrestar a un miembro de "Das 


Lof gang" 

1000 puntos 1 

Arrestar a un Dr. Spike Rush 

5000 puntos 

1 Rollo de dinero 

250 puntos 1 

( X2 en el aire) 1 

1 Contrabando 

100 puntos 1 

1 Destruir un contenedor de droga 

1000 puntos 1 

de KWAK 


Destruir el ultimo de los con- 

25000 puntos 

tenedores de droga de KWAK 


1 Estallar un Cadillac 

5000 puntos 1 

1 Estallar un helicoptero 

5000 puntos 1 

Mr. Big 


Lentes 

25000 puntos 

Piel 

25000 puntos 

Vertebras (cada una) 

25000 puntos 

Craneo 

25000 puntos 

Lingote de oro 

24000 puntos 



Tu Narcmovil modelo Porsche 911 F.I. de Ca¬ 
rreras Turbo esta equipado con una direccion 
hidraulica de alta maniobrabilidad, y una ra- 
pida aceleracion. Cada llanta tiene suspension 
orooia oara mayor traccion fqracias tambien a 



su anchura extra). Cuenta con una computa- 
dora especial enlazada a la Oficina de Narco- 
ticos, ademas de contar con una videocamara 
de ultima generacion capaz de filmar aun en la 
oscuridad, ideal para esas noches de delitos en 
flagrancia. 

Para subir da un salto sobre el, si hay dos juga- 
dores sera el primero que suba quien lo condu- 
cira, el otro puede tomarse una siesta y disfru- 
tar del paseo. 

Con la cruz direccional lo mueves hacia adelan- 
te o hacia atras, y con las direcciones de arri- 
ba/abajo lo puedes dirigir lentamente en esos 
sentidos. 

Si presionas SELECT el Narcmovil dara un giro 
de 180°, esto no tiene verdadera importancia, 
es solo un detalle del juego para asemejarlo al 
Arcade. 

Tambien puedes disparar y lanzar cohetes es- 
tando en el, de la misma manera que lo haces 
estando fuera de el. Si ambos jugadores estan 
dentro del Narcmovil ambos pueden disparar y 
tomar parte de la diversion. 

Puedes usarel Narcmovil como una arma, atro- 
pellando a los criminales (excepto a los Joe Ro- 
ckhed). Si hay dinero, droga o armas en el ca- 
mino puedes tomarlos sin necesidad de bajarte 
del auto. 

Lo perderas si: 

* Chocas con los contenedores grandes de ba- 
sura. 

* Chocas con una de las minas del puente. 

Finalmente: disfrutalo, que para eso esta en el 
juego 
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Definitivamente NARC es un titulo peculiar en la 
historia de nuestra consola, no solo por el ambi- 
to de que se rodea sino tambien por el modo de 
juego: el boton select tiene una funcion dentro 
de la accion (aun y cuando no sea del todo util); 
un mismo boton tiene dos funciones, el salto 
tambien sirve para aplastar abejas (yo tam¬ 
bien me pregunte como encajan las abejas en 
el tema del juego, y aunque son mutantes no 
dejan de ser abejas), entre otras caracterfsticas 
que ya comentare mas adelante. 

Para arrestar a algun traficante deberas acer- 
carte a el, y una vez que levante las manos sal- 
dra de la pantalla con una indicacion de ARRES- 
TADO (BUST). 

El recuento de lo que juntes se hara al final 
de cada mision, se incluira el contrabando, los 
arrestos, dinero, y algunas otras cosas, segun 
lo existente de cada nivel. 

Para tu mision cuentas con tres vidas y con cin- 
co cuadros de energia por vida, los cuales iran 
decreciendo conforme te danen, el dano puede 
pasar de una vida a otra (bien por ese detalle), 
o dicho de otra manera, si te lanzan una dina- 
mita o te atropella un Cadillac y ya tienes poca 
energia entonces la bomba o el atropellamiento 
tomaran energia de tu siguiente vida. 

Esto es en esencia lo que se requiere saber del 
juego, pasemos ahora a conocer los sectores. 



Para beneplacito de unos y desilusion de otros, 
este juego se compone de 8 sectores relativa- 
mente cortos. 



INDICACIONES DESDE EL NARCMOVIL: Se sos- 
pecha de actividades ilicitas en el subterraneo, 
compra y venta de estupefacientes, voz del sos- 
pechoso reconocida como Das Lof Gang. 


Aquf haces tu en- 
trada campal con 
el Narcmovil (cla- 
sica y estupenda 
con el chirrido de 
llantas que se es- 
cuchaba desde la 
Arcadia), los Das 
Lof Gang te ata- 
can en grupos de 
tres en tres, dos de ellos solo avanzan en Ifnea 
recta y hacen un disparo a discrecion, el terce- 
ro te sigue, lo mejor es arrestarlo y seguir con 
los otros, durante el trayecto (que durara un 
poco mas que un respiro) procura juntar dinero 
y hacer el mayor numero de arrestos, algunos 
sujetos seran tan reticentes que no habra otra 
alternativa que quitarlos del camino (ya sabes 
como), ni hablar, es trabajo sucio pero alguien 
debe hacerlo. 
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Este sector se 
complementa con 
una estacion de 
tren, donde obtie- 
nes la tarjeta roja, 
tu pase de salida. 


Aquf conoceras a 
los perros, solo tie¬ 
nes que agacharte 
y dispararles para que se empequenezcan y hu- 
yan, tambien puedes evadirlos con saltos hasta 
que salgan de la pantalla. Si estan cerca de un 
maleante puedes lanzar un cohete para hacer 
efecto carambola y deshacerte de ellos. 

Como podras apreciar, los enemigos no dejan 
de salir, puede parecer un buen momento para 
hacer arrestos, pero mi recomendacion es dar 
por finiquitado este nivel de una buena vez, hay 
un mejor lugar dentro del juego para hacer eso 
que tanto deseamos (arrestar delincuentes). 
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DESDE EL NARCMOVIL: Dr. 


oto, y piensa en 
las vidas que pue- 
des recuperar. 
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Spike Rush, tambien conocido como Hipoder- T 0 ma 


mico, destruye su laboratorio secreto. 


En esta escena te 
las veras con el Dr. 
Spike Rush y sus 
secuaces. Acerca- 


te 


ellos dando 





Toma en cuenta 
que no te llevara 
mas de 5 minutos 
el prepararte bien 
para lo que sigue. 


PLAYER 1 


X1DDD 


XEDDD 


BUST X5EJDD 
BUST BU5TBU5TBU5T BUST 
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518,000 


saltos para poder |(||| 
arrestarlos sin pro- |Mm- [I[I r _ - 
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blemas, y si crees b' 

que te cruzaras en 

la trayectoria de 

alguna de sus jeringas solo direcciona tu salto 

hacia arriba o abajo. 






INDICACIONES DESDE EL NARCMOVIL: Suje- 
to reconocido: Joe Rockhed, tambien conocido 


como Basurero, adicto 



muy peligroso. 
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go, peroa la veloci- 
dad del Narcmovil 
lo pasaras rapi- 
damente. Cuando 

jJdl lldlld, queudlt; till Ull tJXUtMNU Ut Id pdllLdlld m Ve3S 3 lOS Joe ROC- 

hasta que pase un helicoptero lanzando bom- O khed escudate con 

bas, cuando venga en sentido contrario da un « las minas, a ellos 

salto y lanzale un misil, o si lo prefieres entra en _,j_ les tiene sin cuida- 

la puerta que la flecha te senala para continuar do si hay una rato- 

en el laboratorio. nera o 50 gramos de TNT, pero por fortuna no 

son inmunes a ellas y saldran disparados fuera 
Cuando llegues al laboratorio lanza cohetes de la pantalla (y te suman puntos), otra opcion 
cuando un enemigo este entre dos contenedo- es evitarlos con saltos constantes, y ya retirado 
res, asi destruiras a los tres de un solo tiro en dispararles con toda tranquilidad. 
una explosion en cadena (es dificil, mas no im- 


Antes de salir por la puerta se oira el girar de 
una helice, y los enemigos desapareceran de 
pantalla, quedate en un extremo de la pantalla 
hasta que pase un helicoptero lanzando bom¬ 
bas, cuando venga en sentido contrario da un 
salto y lanzale un misil, o si lo prefieres entra en 
la puerta que la flecha te senala para continuar 
en el laboratorio. 


r,—\. 


posible). 



En tres ocasiones 
te encontraras con 
25000 puntos le el Narcmovil, si- 
aguardan al NARC gue este camino 
que destruya el para que te dure lo 
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que i 
ultimo 


contene- mas posible: aba- 



dor de sustancia jo, arriba, abajo. 
qumnica, esta es 

la unica parte del Recuerda que 
juego en que se mientras estes en 

justifica el derro- el auto puedes atropellar a los "Das Lof Gang", y 
che de cohetes. puedes recoger lo que haya en el camino sin ne- 

cesidad de bajarte del porsche. Cuando oigas que 


Antes de entrar a la puerta deberas disparar a viene un helicoptero solo posicionate en la parte 
los enemigos hasta que te den la carta, pero ya baja de la pantalla, espera unos instantes y sube 
que entramos en calor ipor que no hacer algu- un poco para quedar justo donde pasara y que 
nos cuantos arrestos extra?. puedas darle con un misil con toda comodidad. 


Esta parte del juego es de las mas recomenda- Extraha la salida de la autopista y el escenario 
bles para juntar de todo, observa la siguiente en si, pero que se le hace, son gajes del oficio. 
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INDICACIONES DESDE EL NARCMOVIL: Sujeto 
identificado: Kinky Pinky: Protege al inocente. 
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No eres Robocop, 
pero la consigna 
es "proteger al 
inocente" (aunque 
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Ten cuidado al salir de las escenas subterra 
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■ nn ( . p vpa a |g linn neas porque podrias volver a entrar acciden 

por las inmedia- talmente. Cuando presionas arriba para salir 
clones) es send- puede ser que se mantenga esa direccion y vuel 
No adivinar donde vas a entrar a l l u 9 ar del que vienes huyendo 

caera la dinamita 1 - 

de Bevon por la No te detengas a aniquilar malhechores, sera 
pequena hiperbola que describe cuando la Ian- tan inutil como cortar una cabeza a la hydra de 



za, mantente pegado a el y no te hara nada. 


Aquf veras por primera vez a los payasos, ataca- 
los tan pronto los veas y no permitas que se te 
acerquen (que no estas aquf para socializar). 


Lerna, ya he dicho que esta de locura este ve- 
cindario, asf que a salir ipso facto. 



0 





W 




Casi al final del nivel hay 5 aparentes salidas, 
pero solo una de ellas es la autentica, en la pri¬ 
mera encontraras perros, en la segunda te ata- liNDICACIONES DESDE EITnARCMOVIL: Sujeto 
caran abejas mutantes (las unicas del juego, identificado, conocido cultivador, hora de la co- 
brinca para aplastarlas), la tercera es la salida secha... a disfrutar. 
pero necesitaras la tarjeta, en la cuarta hay pa¬ 
yasos, y en la quinta estan los Joe Rockhed y Por fin hemos dado con la guarderfa del sargen- 


la tarjeta que ne- 
cesitas para salir 
de este vecinda- 
rio de locura, asf 
que solo entra en 
esta quinta puer- 
ta, toma la tarjeta 


to, ahora fumiguemosla. 
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que esta 


final, 
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Minn own 
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salte y ve al ta- 
blero de la tercera 
puerta para salir. 



ADULT ADULT 
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six 


El sargento Skyhigh es de los personajes mas 
rapidos del juego (yo digo que tiene un pastel en 
el homo, por eso tanta prisa), no obstante es fa- 
cil predecir su trayectoria, y evitar sus disparos. 
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En la primera par¬ 
te avanza sin de- 
tenerte, quftate de 
su camino, y eli- 
mfnalo por la es- 
palda, no habra 
mayor problema. 
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Recuerda usar el 
salto hacia arriba 
y hacia abajo, este es un escenario donde eso 
te ayudara a esquivar las veloces rafagas de los 
guerrilleros. 
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En la segunda par¬ 
te, Bevon Face 
vuelve por mas 
(ahora sabemos 
de donde se abas- 
tece), aqui debe- 
ras decomisar los 
arbustos de droga, 
solo que algunos 
de ellos tienen una 
mina. Los que tienen una mina son el primero 
y el cuarto de la parte de abajo (contando de 
derecha a izquierda), y el ultimo de la parte de 
arriba. 

Puedes hacer puntos colocandote donde esta el 
tablero de la salida y disparando comodamente 
a los Sargentos o a los Bevon Face hasta que 
te den la tarjeta verde (que no es American Ex¬ 
press), sigue disparando si quieres puntos y ar¬ 
senal, o sal si ya quieres terminar con las clases 
de botanica. 
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NARC UNO 
DE INTELIGENCIA 


LA OFICINA DE MR. BIG ES IMPENETRABLE 



AQUI EN ADELANTE 



PORTU 



BUENA SUERTE 


Aqui hay mas de los HQ POSSE, mejor visto 
como un soldadito de paso apresurado, saltalos 
si tienden a armar su cuadrilla, y ve (del verbo 
ir) a la salida, que de momento la prioridad es 
llegar a ella. 





_ DESDE EL 

to identificado: HQ Posse, aprehendelo o 
con el. 



Este nivel es de los mas decorados del juego, 
los enemigos del inicio son Kinky Pinky, Bevon 
Face, y el Dr. Spike Rush, el modus operandi 
es el mismo, pero la combinacion de estos tres 
personajes en escena es lo que dificulta las co- 
sas, sumado a ello el detalle del Cadillac que 
atravesara aun por la acera con tal de atrope- 
llarte. Avanza en zigzag para evitar el Cadillac 
por si aoarece, lanza tus cohetes si te acorralan 

SI los payasos, y pre- 
ferentemente ha- 

cuando esten 
cerca de otros per¬ 
sonajes para que 
el impacto sea en 
cadena (eso de la 
diplomacia no se 
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nos da). 


Avanza sin detenerte y manten tu distancia de 
los payasos, hay muy poco por recolectar aqui, 
las balas y bombas escasean asi que ocupalas 
solo en caso de ser necesario. 


INDICACIONES DESDE EL NARCMOVIL: Mr. Big, 
enemigo publico No. 1, aprehenderlo. 

Desde que comenzamos a arruinar los negocios 
de Mr. Big somos invitados a las mejores fiestas, 
y desde luego que no podiamos quedar exclui- 
dos del banquete principal, el que (por cierto) 
hay que cerrar con broche de oro. 

Esta mision se compone de tres sectores: 




El sector rojo esta 
vigilado por algu¬ 
nos Kinky Pinky y 
los ya repetitivos 
Das Lof Gang, asi 
como uno que otro 
perro, tan pronto 
insertes la tarjeta 
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al tablero final el juego se congelara para que 
tu pases libremente al sector azul. 


No hay tanto problema si llevas un buen arse¬ 
nal, y aunque no sea asi no te costara mucho 
llegar a la salida. 
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En este segundo 
sector, te las veras 
con HQ Posse, y de 
nueva cuenta con 
los traficantes Das 
Lof Gang, con los 
primeros usa los 
saltos y atacalos 
por la espalda, con los segundos puedes hacer 
algunos arrestos o disparar, a estas alturas da 
lo mismo. 

Como parecera logico, la carta azul abrira la 
puerta al final, y los enemigos no te haran 
nada... parece ser que Mr. Big quiere que lle- 
gues con bien al encuentro final... <Lo sera que 
ya alcanzamos la inmunidad diplomatica?. 

OFICINA DE MR BIG 


En este piso final 
esta la oficina de 
Mr. Big; decorado 
con algunos re- 
tratos (ide quien 
crees?), y plagado 
de enemigos de to- 
das partes, aunque 
eso no complica las cosas (seguro que a ti tam- 
bien se te hizo mas duro el vecindario). Al final 
del sector se te requerira una tarjeta que hasta 
este momento no tienes, aguarda un poco y Mr. 
Big hara acto de presencia en su veloz silla de 
ruedas, el mejor lugar para darle es el centra 
de la pantalla, lanza cohetes hasta destruir la 
silla, cuando lo derribes se pondra a gimotear y 
huira arrastrandose, en unos instantes mas vol- 
vera a aparecer en otra silla de ruedas, repite la 
tactica, y por ultimo hara una tercera aparicion, 
despues de tirarlo ya no tendra ganas de arras- 
trase, y en su lugar aparecera la carta de oro, 
con la que te abriras paso al final. 

Como se te advirtio al inicio de esta oficina, en- 
tras aqui por tu propia cuenta, quizas al final 
te concedan algunas prerrogativas por conocer 
(ya no digamos derrotar) al "Gran Senor". 

Ahora que el sujeto de silla de ruedas se fue, 
ique sigue?... 




INDICACIONES DESDE ELlMARCMOVIL: Mr. Big 
Vive. Se cuidadoso. (No tengo idea de como lie- 
go hasta aqui el Narcmovil). 

Es hora de revo- 
car el poder, dejar 
las cosas en paz y 
terminar el entre- 
namiento (??). 

Este fenomeno es 
grande, feo y mo- 
lesto, pero no te 
intimides que ya 
estas a un paso de acabar con el enemigo pu¬ 
blico No. 1, y maximo proveedor de droga de la 
Ciudad. 

COMO TERMINAR CON MR. BIG 

Muchos se han atorado porque han descargado 
toda su arma, y han gastado la totalidad de sus 
cohetes-bomba, sin siquiera inmutar a Mr. Big, 
y aun sabiendo como vencerlo te puede llevar 
a la desesperacion y a la frustracion; bien, para 
vencerlo debes hacer lo siguiente: 

Ve hacia la parte de atras de la pantalla, y espe- 
ra a que aparezca, enseguida da un salto en tu 
mismo lugar y lanza un misil, tratando de darle 
en las gafas, si fallas sigue intentando siempre 
y cuando no este cerca de ti, cuando veas que 
se le caen (observa los 25000 puntos que te 
dan) dispara cohetes lo mas rapido que puedas 
para despellejarlo, porque comenzara a lanzarte 
rayos de sus ojos, y estos si que son rapidos y 
letales; si no te dio tiempo quitarle los lentes da 
varios saltos para pasarte del otro lado y ve hacia 
el extremo derecho y final de la pantalla, repite 

la operacion 
hasta que le 
tires los len¬ 
tes, prefe- 
rentemente 
muevete en 
zig-zag para 
esquivar las 
lenguas que 
te lanza. 
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una vez que lo 
despellejes tu ob- 
jetivo seran las 
vertebras, primero 
alejate de el hasta 
un extremo de la 
pantalla, y cuando 
el craneo baje a ni- 
vel de suelo da un 
salto y casi cayen- 
do lanza un cohete, tratando de darle al hueso 
que esta abajo del craneo, si lo logras veras 
25000 puntos volando (tambien funciona si en 
lugar de cohetes utilizas balas pero es un poco 
mas dificil precisar los disparos, ademas de que 
tienen menos fuerza), 

si no lo consigues sigue intentando mientras 
te mantienes en movimiento. Luego de quitar- 
le dos vertebras huye a la parte contraria de 
donde te esta persiguiendo (dando saltos sin 
parar). Al llegar al limite de la pantalla (ya sea 
hacia la izquierda o derecha) ve a la parte de 
abajo, cuando se acerque y baje la cabeza tu 
sube suavemente disparando tu arma (no uses 
misiles, solo disparos normales), y veras que 
rapidamente le vas rompiendo las vertebras 
restantes hasta que le explotas el craneo, re- 
cuerda que en el cuerpo es invulnerable. 

Otra tecnica para cuando esta convertido en es- 
queleto es ir a la parte derecha de la pantalla, 
deja que te de un pequeno toque y en segui- 
da salta hacia arriba o abajo para que el avan- 
ce y aunque este sobre ti ya no te hara nada 
mientras estes en esa posicion, ve hasta abajo 
y enseguida sube lentamente disparando, el no 
te tocara pero tu si puedes irle rompiendo las 
vertebras comodamente, incluso con una sola 
bala. 

Eltrabajonoessen- 
cillo, y pueden dar- 
te ganas de oprimir 
RESET, pero si eres 
persistente y lo de- 
rrotas te esperan 
384 de los grandes 
en lingotes de oro, 
cortesia del banco 
de Mr. Big. 

Esta es la recompensa del juego. 





Estas son algunas tacticas que con seguridad te 
seran utiles, cortesia de N.O.: 

Cuanto tengas el maximo de vidas que son 6, 
dejate perder una vida cuando casi llegues a un 
multiplo de 100,000 puntos (revisa tus puntos 
para saber cuando vas a recuperar una vida), 
asi sera como si te hubiesen llenado tu energia. 

Afortunadamente el perro es el mejor amigo del 
hombre, desafortunadamente es mas amigo de 
unos que de otros. Colocate en un extremo de la 
pantalla, y cuando se acerque da un salto hacia 
abajo para que se pase de largo y no te muerda. 

Ve al final de la primera parte del segundo sec¬ 
tor (el del Dr. Spike Rush), abre la puerta pero 
no entres, pegate del lado derecho de la pan¬ 
talla y ve arrestando a todos los Dr. Spike Rush 
que aparezcan por ese lado, cuando salgan los 
helicopteros destruyelos. Continua asi hasta 
obtener suficientes arrestos para ganar 6 vidas. 

Los cohetes son una arma poderosa, pero esca- 
sa. Usalos preferentemente cuando veas a un 
grupo de mal vivientes, para aprovechar sus 
cualidades destructoras al maximo. 

Recuerda que para entrar en algunas puertas 
es requisito indispensable una tarjeta del color 
que te requieren, sigue disparando si aun no la 
tienes, alguien por ahi podria tenerla. 

Destruye todos los contenedores de Kwak en 
el laboratorio, el ultimo que destruyas te dara 
25000 puntos (nada desdenables). 

Aunque puedes matar a las abejas a disparos, 
es mas facil caerles a pisotones. 

Ademas de los arrestos que hagas obtendras 
puntos extras por el contrabando que confis- 
ques, asi como por el dinero que juntes, asi que 
no dejes nada tirado en la calle, te conviene. 

Utiliza el Narcmovil lo mas que se pueda, aho- 
rraras energia y tiempo mientras estes en el. 
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6 vidas 

1 Misil al tomar el 

item 

IAUAZpZA 


PEUZPZIA 

9 vidas 


9 Misiles al tomar el 


item 

| AAUA2PZE | 


P PEUZPZIE \ 

Vidas Infinitas 


Misiles Infinitos 

SUKVTLVI 


AEEILGPA 

Balas Infinitas 


Reabastecimiento de 

misiles 

AAOSUPPA 


IPUVAGAIU 

Reabastecimiento de balas 

|_ GASPTLZA _| 




Presiona y manten A + B + SELECT + ARRIBA, 
y sin soltarlos presiona START. 

Esto en la pantalla de presentacion. 

2x1 

Arresta a los "Das Lof Gang", y cuando se rin- 
dan disparales, obtendras puntos tanto por el 
arresto como por dispararle. Aviso que no es 
sencillo lograrlo. 

Dice la leyenda (urbana) que una captura de 
contrabando tomada al aire vale el doble, esto 
es en principio dificil de conseguir, aunque siem- 
pre vale la pena intentarlo. 



Debido al Gore y a la violencia del titulo Arcade, 
este juego se ajusto a lo permitido en nuestro 
NES, quedando con los siguientes detalles: la 
sangre del titulo es de color amarillo; cuando 
explotas a un hombre se corta la secuencia de 
su desaparicion (ahora lo ves, ahora ves unas 
cositas en el aire que parecen madera), cuando 
los perros te muerden no se ve la sangre, el 
mas sangriento de los personajes (Mr. Big), aqui 
hace su aparicion como una creacion barata del 
laboratorio de Dexter; los payasos parece que 
usan ropa deslavada, en lugar de tener sangre. 



seguridad te preguntaras si este juego tie- 
ne que ver con la cinta "NARC: Calles peligro- 
sas", bien, pues parece ser que esta pelicula 
si esta basada en el tema del juego (el bajo 
mundo de las drogas), aunque tiene sus dife- 
rencias, en ella se muestra que incluso el largo 
brazo de la ley no puede evitar que algunos 


.. 



icias sean corru 





Por las fechas en que se hizo el juego, tambien 
se hizo una pelicula llamada Silence Rage (Fu- 
ria silenciosa), protagonizada por Chuck Norris. 
El debia enfrentar a un sujeto probado con una 
nueva droga, el resultado era que no moria: 
lo podia atropellar un camion, o lo podian ba- 
lacear en cada centimetro de su cuerpo, o lo 
podian incendiar, el caso es que seguia de pie. 
Seguramente un sucedaneo de esta droga es lo 
que utilizan ciertos personajes del juego, espe- 
cialmente Joe Rockhed, quien su vestimenta es 
similar a la del aludido, y es adicto al PCP. 


Y hablando de peliculas, en 1989 se hizo una 
pelicula llamada "El Cadillac Rosa" (Pink Cadi¬ 
llac) protagonizada por Clint Eastwood; no tie¬ 
ne mucha relacion con la trama del juego pero 
el auto es similar al Cadillac que hace su apari¬ 
cion en dos escenas de este juego. Un Cadillac 
rosa es sinonimo de opulencia. Tambien Elvis 
Presley tuvo uno de estos. 


Al terminar una escena aparece una pantalla 
donde te cuentan lo que recolectaste, esa pan¬ 
talla es similar a la del juego Smash TV ; por 
algo ambos titulos son de Acclaim, y los punta- 
jes no se diga: estratosfericos como el Jack Pot. 




or 



tipo de 


controversias a saber: 1) 
de Illinois (Rod Blagojevich) dijo: 
juegos ensenan a los ninos a hacer esas cosas 
en la vida real (y los encarcelamos por ello). Asi 
como prohibimos que vean pornografia, o que 
compren alcohol o cigarrillos, deberiamos pro- 
hibirles comprar este tipo de juegos". 2) NAR 
fue prohibido en Australia antes de salir a la 
venta. 



En 2005 se hizo una secuela de este juego, el 
tema fue la lucha contra las drogas pero aho¬ 
ra la perspectiva es en primera persona. Nada 
tan impactante como lo fue Narc en su epoca, 
tomando en cuenta que hoy en dia estan regu- 
lados este tipo de iueqos. 






En el juego nos encontramos con distintos acro- 
nimos asi como algunas coyunturas lingufsticas, 
aqui describo la mayor parte de ellos. 

A.K.A.: "Tambien conocido como" (del termino 
anglo "Also Know As"). AKA tambien hace refe¬ 
renda al rifle semiautomatico AKA 47. 

BEVON: Guerrero Joven. 

H.Q.: Cuartel (Este termino se emplea para el 
personaje HQ Posse, ver tambien la palabra 
POSSE). 

K.R.A.K.: Nombre que se le da a la calle donde 
se comercializa el Krak, peligrosa sustancia que 
procesa el Dr. Spike Rush. 

K.W.A.K.: Termino empleado en el juego de 
NES, y que en esencia no tiene significado pero 
es una mezcla entre las palabras KRAK y WACK 
(otro tipo de droga); la gente que habla ingles 
se molesto por el cambio de este acronimo, ya 
que la palabra KWAK suena como el "CUAC" de 
un pato, perdiendo el sentido de lo que se pre- 
tende ilustrar. 

N.A.R.C.: Oficial de Narcoticos, especializado 
en lidiar con criminales afectados por el uso de 
estupefacientes. Los N.A.R.C. pertenecen a la 
Division de N.O. 

N.O.: Dentro del juego se refiere a la Division 
de Oposicion de Narcoticos, el termino de N.O. 
esta derivado del anglo "Narcotics Oposition". 
N.O. tambien es el slogan de una campana an- 
tidrogas: "Di NO a las drogas". 

P.C.P.: Penciclidina. Fue desarrollada en 1950 
como un anestesico intravenoso. Su uso en se¬ 
res humanos fue descontinuado en 1965, por- 
que los pacientes a menudo cafan en estados 
depresivos, y momentos irracionales mientras 
se recuperaban de sus efectos anestesicos. POP 
se fabrica de manera ilegal en laboratories y es 
vendido en la calle bajo los nombres de polvo 
del angel, el ozono, el wack, o combustible de 
cohete. La variedad de nombres para el PCP re- 
fleja sus efectos extranos y volatiles. 

Introducida como droga de la calle en los anos 


60, PCP gano rapidamente su reputacion como 
droga que podia causar malas reacciones, asi 
como la muerte. Mucha gente atribuye su uso 
continuo a las sensaciones de la fuerza, de la 
energfa, del la invulnerabilidad, y de un entu- 
mecimiento de la mente, pero lo que si es cierto 
es que la gente que ingiere PCP se hace violenta 
o suicida, y es a menudo muy peligrosa. 

POSSE: Modismo estadounidense para referirse 
a un grupo de amigos o una asociacion, en el 
juego se utiliza en el personaje HQ Posse, que- 
riendo dar la idea de que son "Los amigos del 
Cuartel" o "Guardianes del Cuartel". 

SKY HIGH: Traducido significa "El cielo alto". 
Para el se hace reflejo al mismo de la frase co- 
mun entre drogadictos "siento que vuelo" o "me 
siento por los aires". 



Al ser un juego muy violento y sangriento, se 
trataron de restringir estos elementos. No obs¬ 
tante, en la pantalla principal del juego se leen 
las palabras "Solo Di No" (JUST SAY NO) en la 
matricula del Porsche, refiriendose a "Di No a 
las Drogas", pero en el manual del mismo, con 
las mismas imagenes, puede leerse claramente 
"Di No o Muere" (SAY NO OR DIE). La gente de- 
berfa saber a que niveles operan los mensajes 
subliminales. 




DEL MA- 

mi i a i . A.. n q ue | uce 

xelado, creanme, 
dice: SAY NO 

E. 



IMAGEN DEL JUE¬ 
GO: Y aquf dice: 
JUST SAY NO, <Lno 
a que?... solo este 
par de polidas lo 
saben. 


MagazinNES 59 










Como era de esperarse, el suceso no solo se 
quedo en la Arcadia y la version casera de NES, 
se hicieron asimismo otras versiones. 



OCEAN no solo se encargaba de llevar a las 
consolas los exitos cinematograficos, prueba de 
ello es NARC, donde compro las licencias para 
las versiones de COMODORE 64, ZX SPECTRUM 
y AMIGA. 



mi ii* irfui tic mji\ ... 

UNTIL NOIL! 


ii> «EF¥.:!kjij y_Mf. 



En la version de AMIGA, el salpicon de sangre 
es mas espeso, los graficos muestran un co- 
lorido mas real, sin embargo poco trabajado, 
aunque claro, se considera mejor version que la 
de NES dado el avance de su arquitectura por 
sobre las de su tiempo. 



Con un procesador Z80 A a 3.5 Mhz, y un cre- 
cimiento limitado en RAM hasta de 48 kbps, 
poco puede pedirsele a esta version para ZX 
Spectrum, un juego casi desde punto indicativo 
(LOL). 

No deja de ser curiosa la incursion de los NARC's 
en este puerto. 



Graficos barridos y pixelados son los que carac- 
terizan a la version de COMMODORE, la movili- 
dad es similar a la version de NES, aunque los 
graficos... bueno, ahi estan. 



Ademas de estas versiones, Acclaim puso a la 
venta una portatil de pantalla LCD. Los unicos 
requerimientos: dos baterias AA y las agallas 
para jugar algo tan violento en algo tan sim¬ 
ple. 
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Cualquier cosa es buena para hacer negocio, y 
NARC no es la excepcion, hasta cupones hubo 
con tal de que nos hiciesemos de esta playera. 


Dentro de la caja venia un poster como este, en 
tamano carta (doblado en nueve caras), tfpico 
en los productos de Acclaim. 


NARC es un titulo pobre en varios sentidos: la 
musica esta llena de sonsonetes y eternos repi- 
queteos monotonos, los sonidos pierden nitidez 
al mezclarse con otros, y el reto no tiene mucha 
logica en si: hay que balacear a todo lo que se 
mueva. 

Puedes arrestar a muchos traficantes, pero te 
decepcionara el que te deban dar unos cuantos 
tiros cuando lo haces. 

Los graficos no son del todo malos, pero tra- 
tandose de un sistema que no puede manipular 
suficientes figuras a la vez se queda incompleto 
en la accion. Las actualizaciones en tu unidad 
movil (antes de cada escena) son muy buenas, 
incluidas por supuesto las fotos digitalizadas de 
los enemigos, ademas de que vale la pena ju- 
garlo por el factor diversion que te proporciona, 
o en modo de dobles para ver quien confisca 
mas contrabando. 

El que no sea largo y tenga la modalidad de do¬ 
bles, son puntos a favor, asi podras disfrutar de 
un rato de sana violencia en casa sin tener que 
lastimar a ninguno de tus hermanos o amigos. 
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0 CONTROLES PIRATAS 0 

Compama: Desconocidas de Taiwan, 

Singapoore, Hong Kong, China. 

Ano: 1991-1993 Aproximadamente. 

Precio estimado: Entre 5 y 15 USD. 



L os controles piratas, tambien llamados de fayuca o estraperlo, 
fueron muy populares a finales de los ochentas y principios de 
los noventas, y es que si las familias de bajos ingresos no tenfan 
para comprar un NES original, al menos tenfan un sistema Family, 
con uno o dos (mas que suficientes) cartuchos multijuegos, y 
claro, sus controles piratas, que tambien eran compatibles con el 
Nintendo Entertainment System. 

Las conexiones de estos con¬ 
troles eran blandas (en com- 
paracion con las originales de 
Nintendo ), lo que hacfa que se 
conectaran o por las buenas, o 
por la fuerza, a riesgo de danar alguno de los 7 diodos. 

Aquf presento algunas capturas de uno de ellos, el cual he 
abierto para mostrarles su interior. Vean que este control fa- 
yuquero cuenta con dos botones adicionales e independientes 
(en la primera foto, el control de arriba es el pirata, el de abajo 
es original de NES), estos botones son para turbo, los cuales sin 
mayor complicacion los presionabas y tenfas disparo automa- 
tico al instante, sin palanquitas innecesarias para activarlos, y 
como lo dije: independientes, porque en la mayor parte de los juegos se requerfa turbo en un solo boton. 





Sobre las tapas, las del control original son rfgidas, mientras que las 
del pirata son semi-flexibles. Luego de mucho uso, estas tapas pira¬ 
tas se iban hundiendo hasta rozar las terminales del control, estro- 
peandolo por supuesto. 


En esta foto presento el 


< - 

control original (parte superior), y 
el pirata (parte inferior) para hacer 
notar que incluso las soldaduras 
eran menos consistentes. 



.1 


Consejo 


1 


Finalmente, al abrir ambos con-| A| Cesar , Q es de| Cesar 
troles descubri el misterio del por que luego de algunas sema-1 

nas de uso se estropeaba el control pirata: adolece de una parte| si vas a comprar un control pira-l 
importante (aunque casi imperceptible), que es la barrita que da| ta es mejor que no lo con ectes en| 

soporte a las carcasas (la indico en la primera foto encerrada con| una consola original, y viceversa.| 


un circulo rojo), tan importante como el femur para el hombre. ^ 


SLas conexiones (pese a que estan^ 
Si bien no estoy a favor de comprar este tipo de controles, eso nos rotegidas son partes delicadas^ 
le da la razon a los fabricantes para estancarse en lo convencio-^de los controles y consolas. Aun-^ 

■ ■ ■■■ ■■ ■ mm ■ ■ ■■ ■ ■ ■ ■■ m m W m m m 


. 1 


nal, ni para olvidarse de la gente que esta fuera de los nichos dengue al principio no habra d f eu -s 
mercado, porque precisamente es en lugares olvidados por ellos ^tad para reconocerlos, luego de^ 


donde la pirateria hunde su garra. 



^algun tiempo te estaras jalonean-§ 
§do con la consola. S 

1 I 
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Por: Tygrus 



FastStone Capture 


De la familia FasStone, te- 
nemos esta utileria que nos 
permite obtener capturas de 
pantalla de un modo facil y 
practico. 


Si lo hacemos de modo tra- 
dicional con la tecla “Impr 
Pant” (o Print Screen), o 
con otros programas mas 
elaborados (como los de 
Microsoft), entonces, con 
toda seguridad te vendra a 
bien tener un portable con 
10 opciones para realizar las 
mas necesarias tareas de 
captura, en el que (en apa- 
riencia) es el mejor fotografo 
de pantalla del mercado. 


Activa un cuadrante “X,Y” 
un click para fijar la esquina 
superior izquierda o inferior 
derecha (segun nuestro de- 
seo) seguimos arrastrando 
el cuadrante hasta elegir la 
esquina contraria, formando 
un cuadro, click y listo. Ade- 
mas de ello, mientras haces 
la captura el programa te 
presenta una pantallita en 
aumento para hacer (incluso) 
una seleccion milimetrica, el 
cual se mueve para que no 
te estorbe. 


Esto es mejor que manipular 
difi'ciles cuadros de “toleran- 
cia”, incluso en la opcion de 


J FastStone Capture 
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CAPTURE SCRO¬ 
LLING WINDOW 

Esta opcion es una de mis 
favoritas. Primero la elegi- 
mos, aparecera el famoso 
cuadro rojo que nos pre- 
gunta que ventana vamos a 
capturar, una vez que damos 
click solo hay que ir bajando 
la pantalla (con la llantita 
superior del mouse), y listo; 
cuando hayamos bajado 
todo lo que deseemos solo 
esperamos un instante, y 
automaticamente fotografiara 
el “tile” o la aplicacion que 
fuimos desplegando. Esta 
opcion nos evita hacer va- 

rias capturas para 
luego armarlas cual 
rompecabezas. 


Al ejecutarlo veremos esta 
pequena barrita (donde te- 
nemos las 10 opciones antes 
dichas). De izquierda a de¬ 
recha: 


“Capture Window/Object”. 


CAPTURE ACTIVE 
WINDOW 

Captura la pantalla activa, no 
importando que ocupe mas 
de una pantalla (no se inclu- 
yen las ventanas de la barra 
de tareas). 


CAPTURE FREE 
HAND REGION 

Este cuarto icono, en forma 
de estrella te permite hacer 
figuras libremente (el famoso 
“lazo” de otros programas de 
dibujo), y al presionar “Enter” 
capturara esta o estas figu¬ 
ras hechas (las areas que no 
fueron copiadas se veran en 
bianco): 


OPEN FILE 

FastStone Captu¬ 
re cuenta con un 
sencillo editor de 
dibujo, al elegir la 
carpeta de abrir, 
podemos seleccionar aque- 
llos archivos deseados a fin 
de editarlos. 


SCREEN MAGNIFIER 

LUPA. Innecesaria, ya que 
viene incluida en la tercera 
opcion: Capture Rectangle 
Region. 


CAPTURE WINDOW/ 
OBJECT 

Activa un cuadro rojo que se 
va adaptando a las aplica- 
ciones que esten en pantalla 
segun el movimiento del 
puntero (ideal para capturar 
barras de herramientas). 
Cuando el objeto deseado 
este encuadrado, damos 
click y listo. 


CAPTURE WIND 
OBJECT 

va un cua-d 
otando t 
jue esten 

.tyun el movimiento o. 
puntero (ideal para captu 
barras de herramientas). 
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SCREEN COLOR PIC¬ 
KER 

El gotero te sirve para ex- 
traer el color que desees 
de lo que estas viendo en 
pantalla. Ideal para clonar y 
hacer retoques, en una pale- 
ta de facil uso, donde ves el 
color antes y despues de los 
ajustes hechos. 


CAPTURE RECTAN¬ 
GLE REGION 


CAPTURE FULL 
SCREEN 

Es el icono de la “F”. Cap¬ 
tura el 100% de la pantalla, 
incluyendo los iconos de la 
barra de tareas, ventanas 

emergentes, en fin, TODO. 
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SETTINGS 

Por ultimo, tenemos las 
opciones. Aqui puedes con¬ 
sular la ayuda (pese a que 
el programa es muy sencillo 
de usar); puedes cambiar la 
apariencia del mismo (con 
los skins); elegir a donde ira 
la imagen luego de ser cap- 
turada; y lo que considero 
mas importante: dando click 
nuevamente a la leyenda 
“settings” podras configurar 
los atajos, lo que segura- 
mente terminara de conven- 
certe a utilizarlo. 

Como dije, el programa vie¬ 
ne con un sencillo editor de 
imagenes, el cual se abre 
al momento de realizar la 
captura (con la tecla ESC 
sales rapidamente del editor, 
si acaso no capturaste lo 
que querias). Este editor te 
permite cambiar el tamafio 
de las imagenes, aplicarles 
lineas y tramas sombreadas, 
resaltarlas, aplicar otras 
imagenes a modo de capa, 
etcetera, y todo desde una 
pequena barrita minimizable. 

Este es, en definitiva, un 
programita que debe ser 
huesped de tu PC. Recuerda 
(ademas) buscarlo en su 
version portatil. i,Porque los 
programas no pueden ser 
tan intuitivos como este? A ~ 


ISisgmijiiiteB @ca DDsfl P6 


Fa-st Stone Capture 
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iAlgun problema para pasar niveles, atasco 

en tus juegos favoritos, dudas exis- 


tenciales?... 





r i 









HABLALE A 

LA MANO 


n 


m 





Cuando termino el juego me dicen que obtuve un mal final. 
;C6mo obtengo un buen final? 


Antes de decirte como, te comento que hay 4 finales (con leves variantes), dos buenos y dos malos. 
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En el nivel 99 toma la esfera de cristal, se abrira una puer- 
ta en el cuadrito del Pulpul, la cual te lleva al nivel 101 
(A1). Continua por 11 niveles mas hasta llegar al jefe final 
(nivel B4). Todo lo que tienes que hacer es vencerlo (80 HP 
aproximadamente), y cuando por fin lo encapsules presiona 
Start y luego Select para que tu compafiero entre al juego. 
Termina con el jefe, y obtendras el primer buen final. 
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m «sti wfm da oftttli Luego de esto activaras la opcion Super Bubble Bobble, en 
donde se te dan 112 niveles redisenados de los anteriores (aunque un poco mas dificiles). Al llegar otra 
vez al jefe repite el procedimiento para, ahora si, ver el verdadero buen final, donde ademas apareceran 
varios personajes en los creditos. 
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No te pongo fotos de los finales para no arruinar la diversion, pero cabe mencionar 
que si en el nivel 99 no tomas el cristal, continuaras en el nivel 100 (AO), donde te 
espera el jefe final, y si lo vences (sea con uno o con dos jugadores) obtendras un 
mal final. 






Aqui tienes algunos otros trucos que te pueden servir: 








Segundo jugador en accion: Pon pausa y enseguida Select 


Cuarto secreto de diamantes: Sobrevive 20 escenarios con tu primera vida para llegar al cuarto secreto 
con 400,000 puntos. 


Robo de vidas: Si perdiste todas tus vidas en un juego a dobles, presiona Start (pausa) se- 
guido de Select para quitarle una vida a tu companero. 


^Passwords?... Aqui los tienes 
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Nivel B4 SlfMT 
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La premisa es gastar, probar, rebasar los li'mites de la logica 
para conseguir cosas chuscas, utiles, que parecen imposi- 
bles, o simplemente curiosas. 

Parecia que los Muppet se quedarian en el armario, bajo ma- 
noplas, bats, y bolas de boliche, pero mas de uno se ha ato- 
rado con el Grumpasaurus: el subjefe final (que deberia ser 
el jefe final). Y completamos con un detalle en Super C para 
r- —. que venzasal jefe final... jsin moverte!. 





Muppet 

Adventure 


Observacion es el secreto: 






Vence al 
Grumpasaurus 




Antes de lie- I 
gar a el date 


un 


respiro, 


porque el primer paso es no 
detenerte. 


Cuando veas la primera base 
de esta foto, da doble salto 
(no te detengas o sera mas 
diffcil) para que quedes en 
la segunda base. No temas 
que el Grumpasaurus venga 
corriendo a enfrentarte, que 



cuando este frente a tf se de- 
tendra. 

Siguiente paso: La situacion 
estara pareja, tu y el, frente 
a frente, y con dos bloques 
de cada lado. Antes de todo 
no hagas nada, y cuenta el 
tiempo en que el grumpa tira 
un golpe (tomate tu tiempo). 

Ya que hayas estudiado el 
tiempo que tarda espera a 


que tire un golpe, y ense- 
guida (no te demores) da un 
toque al boton tratando de 


bloquear su puno (desconoz- 
co que tipo de movimiento es 
este)... con eso lo aventaras 


a la siguiente base. 


’Pot-WET 
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Aprovecha para ahora colo- 
carte en la tercera base (don- 
de estaba el grumpasaurus), 
hazlo rapido o si no el regre- 
sara a tratar de tirarte. 




Score- ‘Power 

0 0 5 3 S 0 0 
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Repite el procedimiento una 
segunda vez, con lo que el no 
tendra otra base donde ato- 
rarse y caera al vacio. 


Super C 




Colocate como en esta foto 








■ 


v — . ^ 
I lit 

n .+ 


—lVH 


Ahora, da un salto tratando 
de encajarte en la esquina de 



la primera pezuna del jefe, 


Solo resta que le dispares, y 
lo venceras... isin moverte!. 
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Aqui tenemos 10 titulos que no deben faltar en tu coleccion. Se procure no incluir Best Sellers o juegos 
exageradamente conocidos (aunque haya excepciones como en el caso de Punch Out!!). Es seguro que habra 
desacuerdo en torno a este TOP, decir al respecto que recabe opiniones para hacerlo, para evitar que esto fuera 
el colmo de la desproporcion. iA jugar y a juzgar se ha dicho!. 


1° Tetris (Tengen) 

v => J lugar... lesto parece 

una locura!. Pero 

pensemos en lo siguiente: de una produccion de 250,000 
cartuchos fueron destrufdos 200,000. Y no es su reducida 
produccion lo que lo hace unico, tambien la historia de litigios 
y contrademandas que hay tras de el. Ahh si, y supera a la 
licencia de Nintendo por su opcion de 2 jugadores. Si lo ves, 
por favor compralo, que estas oportunidades solo se dan una 
vez en la vida. Larga vida a los reyes. 





TM 

PRESS START 


IN AH II ®15ll]/ KHRKIUN LKSLHti INK* 

LICENSED BV 

NINTENDO OF AMERICA INC, 



Los grandes arboles comienzan 
siendo semillas de mostaza. 


2° Megaman 


Megaman es el mejor ejemplo de que el perico donde quiera 
es verde. Disparos, armas para equipar, jefes, y muchos robots 
para destartalar. Esta entrega es unica en muchos aspectos, 
entre ellos por no contar con Password. 


Legendario, e infaltable en las colecciones que se precien de 
serlo. Juegos como este son los que salvan la saga. 


3° Blaster Master Cuand0 se hadla de 

grandes compamas no 
puede faltar la trinidad: 

Capcom, Konami, Nintendo. SunSoft por su parte, no pelea 
alguno de estos lugares privilegiados, porque con al menos 
una muestra de su talento (y notese que en este TOP figuran 3 
joyas) los grandes solo pueden callar. Este juego parece tener 
un diablillo en su interior o quizas un hechicero que hace que 
quienes lo prueban quieran repetirlo. Checa el comentario de 
Loquo en este numero para los detalles, si acaso no estas 
en este momento ya jugandolo, complicandote, odiandolo, y 
volviendo por la revancha (sobra decir que deberfas tenerlo mas alia de un archivo ROM). 



TEcmo CUP 

-SOCCER GAfTlE — 


KICKOFF 

CONTINUE 


© TECMO,LTD. 

LICENSED BV 

NINTENDO OF RMERICO INC. 



Entre los predilectos no podia 
faltar TECMO. 



de Soccer-RPG es 


4° Tecmo World 
Cup Soccer 


juego 

adictivo una vez que lo comprendes. Se hace acompanar de 
acercamientos y cinemas display cuando haces alguna tecnica de 
fantasia, dandole el dramatismo de la serie "Super Campeones". 


Aunque con cambios drasticos en los personajes entre las versio- 
nes Japonesa y del resto del mundo, el Capitan Tsubasa es mas 
que una experiencia de juego, y aquf esta para recordarte que no seras campeon si no lo tienes en tu guardadito. 
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Su banda sonora, celosamente cui- 
dada, asi como los aciertos al adap- 
tar el juego Terminator, lo hacen 
un titulo completamente de colec¬ 
cion; accion incesante y retos dignos de llamarse 


5° Journey To 

Silius 


w 


decentes 


// 


Despues de todo, detras de cada gran juego, hay una gran his- 
toria, y Journey To Silius es vivo ejemplo de ello. 


6° Ufouria iSunsoftde nuevo!. 

Tambien conocido como Hebereke, esta es una aventura cari- 
caturesca protagonizada por4toons, con caracterizaciones me- 
galomanas que nos encontraremos por el camino, con flufdas 
animaciones, y variadas, tiernas, y bien diferenciadas persona- 
lizaciones, asi tambien una musica mas que oible. 

Sunsoft transfigura la magia, y la llama U-Four-ia. Aunque solo 
para Europa, hoy en dia internet lo puede poner a tu alcance. 
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MIKE TVSON’S 



NEW ' m 

CONTINUE 

©1987 Nintendo 
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Antes de que Tyson mordiera la 7° Mike Tvson 

oreja de Holyfield, era emocio- 1 

nante hacerse lugar en el ranking 
mundial de Punch Out!! para fi- 
nalmente retarlo. 


Punch Out!! 



Como Nintendo no iba pagar derechos al muchachote de Cats- 
kill, trasladaron a la consola virtual a Mr. Dream (en sus suenos 
senores), haciendo de este juego todo un A Must Have. 


8 ° Nekketsu Kakutou Densetsu 

La base en gran parte de los juegos de la saga Kunio es golpear. 
Aunque grandes titulos como Nintendo World Cup o el mis- 
mito River City Ransom (Street Gangs ) son necesarios en la 
coleccion, este titulo menos conocido te Neva al grano, colocan- 
dote en un centra de lucha donde te puedes hacer acompanar 
por el CPU, para juntos repartir palos, y untar cremas a tu opo- 
nente sin misericordia alguna. 
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Este juego podria competir plenamente go Prvstalis 

con The Legend of Zelda: A Link To 

The Past... claro, a la manera y usanza 

de cada sistema. Si los juegos de dialogos tediosos del RPG no 
te atraparon, Crystalis mezcla el toque de aventura de manera 
extraordinaria con esa busqueda snob de los noventas. 

No lo pierdas de vista, poco conocido por algunos, y menospre- 
ciado por otros por sus argumentos ramplones, y por no compa- 
rarse con los titulos de las plataformas de 16 bits. 


De mi parte, decir que vale la pena tenerlo en la coleccion, sea o no el fin del mundo. 


10° Bubble Bobble Los Brontosaurios de Tait ° 

rompieron algunos esquemas 
del videojuego con este puzzle plataformero. Es de esos juegos 
Arcade donde su traslado a consola guardo su factor diversion 
al 100% junto con su alto nivel de rejuego, al no ser los grafi- 
cos lo mas importante (lastima que una sola melodia fastidie). 
Muchos items, golosinas, y premios, y sobre todo la compama 
de un segundo jugador, hacen que sea todo un estigma conso- 
lero, y una compra forzada para NES. 
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f En esta ocasion vamos a recomendar algunas re- 





The Art of Gaming 


mini 


Hardcore Gamer Magazine 

URL: http://www.hardcorega- 
mer.com/ 


Idioma: Ingles. 


Costo: 4.99 usd el original. Sin 
costo las descargas en PDF. 


Progreso: 30 numeros. 


Notas: iLos 30 numeros es- 


tan para descarga!. 


URL: http://www.megagames.com/ 
news/html/pc/artofgaming-freema- 
gazine.shtml 

Idioma: Ingles Britanico. 

Costo: Sin costo la descarga del pri¬ 
mer numero. Se desconoce el resto. 

Progreso: 3 numeros. 

Notas: Al parecer ya no se publica. 


vistas virtuales asi como sitios donde puedes echar 
un vistazo a ediciones que tienen que ver con los 
videojuegos (viejos, sobre todo). No te demo¬ 
res, y descarga aquellas que se pueden, antes 
de que expiren las ligas. 



EDITIONS 

pix'n 

mnvjE 


.iFFtniiFiiirj.tr mntr 
]EDK1 Hi4LUim 


retro GAMER 


:ir*t mrur; 


URL: editionspixnlove.fr/ 


URL: http://www.retrogamer, 
net/ 


Idioma: Frances 


\ Idioma: Ingles Britanico 


Costo: 9 Euros 


Costo: 4.99 y 19.99 Libras 
esterlinas la edicion con DVD. 


Progreso: 2 numeros 


Notas: No hay descargas, solo 
samples para que los veas. El con- 
'tenido es de alta calidad. Vale la 
pena comprarla (o al menos apro- 


Progreso: 45 numeros 


Notas: No hay descargas 
solo samples. 


vechar los samples gratis) 


Skool 




URL: http://www.oldskoolgames 


n, 5 C»*B 0 


Idioma: Ingles 


Idioma: Ingles Britanico 


Costo: Gratis 


Costo: Gratis 


' Progreso: 3 Numeros. 

US?® 

ftuci' Notas: Hay dos tipos 

c«nnof' S de descarga, la descar- 

ga FULL VERSION incluye emula- 
dores y los juegos descritos en cada numero; la 
version LITE solo incluye la revista. 


Progreso: 5 numeros 


r Notas: Los 5 numeros se pue- 
| den descargar sin costo, for- 
mato PDF. De las mejores Re- 
■■ vistas Virtuales de todos los 
tiempos, y lo mejor: es RETRO!. 
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Ahora vamos a ver como se modified la cabecera de las Roms. 
4,Y para que sirve esto?, bien, hay juegos que no corren adecua- 
damente, iy que hacemos?... a la bandeja de reciclaje. 

Aunque el procedimiento es tardado e implica sacrificar tiempo 
para ello, bien puede valer la pena si conseguimos emular algu- 
nos de nuestros queridos y viejos videojuegos. Asf que trataremos 
de sacarle provecho. 


Hay bastantes roms de Nes con la informacion de 
la cabecera equivocada. 


Como resultado, esas roms dan problemas en al- 
gunos emuladores o en todos, como sucede con 
la rom de “Mario Family 10 in 1 


Como modificar la informacion de la cabecera 
de una rom: 



nsstopia.exe 

Nestopia 


1Descomprimir la rom (no borreis el archivo com- 
primido, por si algo falla). 


2.- En Nestopia 135: Click en File, Edit iNes Hea¬ 
der. 


iNES File Header Settings 


X 


File Type 

® Standard iNES 


O Extended iNES 


Sizes 


128k 


None 



None 


None 



Mirroring 


PRG-ROM 

O Horizontal 

® Vertical O Four-screen 

W-RAM 

r System - 




W-RAM (non-volatile) 

® Home console 

O VS System Pla :hoice :0 

CHR-ROM 

VS System 



CHR-RAM 


PPU: RP2C03B 


:HR-RAM (non-volatile) Mode: [standard 


Mappers 

Mapper : 

Sub mappe 




Flags 


I I Trainer 


Region 


® NTSC O PAL 


Original 


Detect 


Save As .. 


Cancel 


Abrir la rom descomprimida, cambiar lo que que- 
rais (casi siempre es el Mapper o el tamano lo que 
esta mal). 

Ahora click en “Save As” (Salvar como). 

3.- Probad la rom en el emulador. 


Aunque lo mas seguro es que no os funcione, 
podemos crear una lista en una hoja de calcu- 
lo, para ir haciendo las debidas anotaciones. Asi, 
vais probando Mappers y lo que os parezea (una 
cosa cada vez). 

A veces se consiguen resultados sorprenden- 
tes cambiando la informacion de la cabecera, 
como convertir una rom de “Muchos en uno” 
en “Muchos mas en uno” o “Muchos menos en 
uno”. Con lo que se comprende porque muchos 
cartuchos multijuegos repiten varios de ellos. 

Con el “Mario Family 10 in 1” lo unico que he 
conseguido hasta ahora es que me saiga bien el 
“Mario Baby”, pero solo ese. 

P.D: Para hacer estos experimentos con la rom es 
mejor hacerlos cuando tengais tiempo libre, ya 
que es muy raro acertar con el mapper o tama- 
no de la rom a la primera. 

Nunca borreis el archivo comprimido original, por 
si luego no os acordais de dejarlo como estaba. 

Si que hay alguna lista de Mappers de NES circu- 
lando por internet, pero se refieren a los mappers 
de los cartuchos, no se si nos servira para arreglar 
roms con mala informacion en la cabecera, aquf 
esta: 

http://tuxnes.sourceforge.net/nesmapper.txt 

Asimismo, puedes imprimir una hoja con los ma¬ 
ppers que corren en Nestopia, y ast no perder 
tiempo en aquellos que de alguna manera aun 
no son emulados. Como ultimo tip, os recuerdo 
que las ROMS oficiales dificilmente estan mal de 
la cabecera, es mejor probar en las ROMS sin li- 
cencia, piratas, multijuegos, etcetera. 
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Ahora si, para el siguiente numero el sistema 
SNES llega a nosotros a traves de Magazin¬ 
NES. iNo te lo puedes perder!. 

Y como sera un numero especial, lo retacaremos 
de grandes sorpresas, que no excluyen las sec- 
ciones que tanto te gustan como DJV (que nos 
trae ahora un monumento famoso), los breves 
comentarios de Bajo La Lupa, ni el tan gustado 
Reportaje Especial, que esperemos ahora si 
se ponga a la par con Natsume. 


Si te gustaron los glitches de Super C, entonces preparate, porque esto 
no ha terminado. 


En el Laboratorio haremos experimentos con 
Super Smash Bros. Melee 8-bits, creacion 
para el motor grafico M.U.G.E.N., cortesia de Su¬ 
per Link, basado en personajes famosos y no tan¬ 
to, de los juegos de NES m , una muy buena opcion 
para pasar la tarde trabando contrincantes. 


Nintendo 



"MagazinNES" 

Vol. 1 Num. 4, Oct-Dic 2007 

"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES principal- 
mente. Nintendo es una marca 
registrada, asi como todos sus 
iconos, personajes, imagenes, 
logos, arte, etc., los cuales son 
usados en la presente edicion 
solo con fines de promocion, sin 
que por ello se pretenda tener 
credito alguno sobre el diseno 
y/o propiedad de los mismos. 
De igual manera, los juegos, 
imagenes, personajes, iconos, 
logos, arte, etc., pertenecien- 
tes a otras marcas o artistas se 
anuncian aqui con fines infor- 
mativos, y con la finalidad de 
mostrar todo el talento de esta 
gente, NUNCA lo hacemos con 
fines de lucro. 

"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante que re¬ 
copile informacion de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 


Colabor acione s en 
este numero (A-Zy 


Iksxp® 






Hasta entonces, y no olvides que en: 

magazinnes.blogspot.com 

puedes encontrar mas informacion, asi como 
ias descargas que te hagan falta, que incluso 
se estan corrigiendo y comprimiendo para tener 
versiones "lite" de facil gestion. 



En el numero pasado, en la pagina 11, hablando del juego Kung Fu en “Bajo la 
Lupa”, se dijo que este juego pertenecia a la linea de recreativas PC-10, lo cual 
es falso; sin embargo, hubo maquinas piratas (hablando de Arcades) que podian 
incluir cualquier juego de NES, y fue una de esas maquinas donde aparecia el 
tal Kung Fu. Espero se perdone la equivocacion, que con altos estandares en la 
pirateria, cualquiera puede resbalar. 




r > ■ 


y 
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Da vuelta a la pagina, que ahora si vienen mas cosas de L.A. Rata: Bios de otros usuarios y com- 
paneros de corredurias Neseras. 


"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de 
los supuestos antes menciona- 
dos. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES), para fans y para 
todo aquel que sienta deseos 
de conocer algo mas de este 
rubro de los videojuegos. 


PROHIBIDA SU VENTA 
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presentados por: L.A. Rata 

El tiempo se me fue como el agua, as! que no pude hacer muchas biografias 
de nuestra distinguida elite de Videojugadores. Paciencia a los que faltan, 
que hay mas queso que vida. Espero ponerme tablas al siguiente numero. 






Oriundo de Temuco Chile, se le crefa raptado por una raza alienigena, 
sin embargo, solo estaba atrapado entre los circuitos de un tablero 
MAME, y algunas otras adquisiciones Retro. 



Moderador de un consabido foro, usa su intelecto para enriquecer los elementos sos- 


layados de un sistema de entretenimiento de 8 bits. Trabaja en un proyecto secreto 


que le dara la vuelta al mundo (ooooohhhhl). 




Perseverante cazador de detractores del mundo cibernetico; juega un papel importante como 
piedra rosetta de los enigmas de todo Nesero, asf tambien, establece el alfa de los paradigmas 
generacionales, inclufdos los de aquellos aficionados a las pizzas y hamburguesas, al Atari 
2600 , y a las pesquisas de trucos metidos a la fuerza en las grises carcasas. 



El Lupin de los videojuegos tuvo que adaptar sus tecnicas de robo a la entonces en 
peligro de extincion Arequipa, a fin de gozar de las delicias de la consola NES. A menu- 
do emprende misiones casi imposibles, en las que la humanidad ha estado en jaque, y 
donde la mayorla de nosotros (humanos ordinarios) ni siquiera por enterados. 





Extrano personaje que hace recordaral complaciente gato Shynta; frio, 


calculador, y enemigo del aburrimiento. Ha replanteado muchos de los 


esquemas actuales del entretenimiento, sin saber que estos descubri- 


mientos han echado por tierra las obsoletas teorias del videojuego. 


Al lado de Deyblade, el mfstico Lemur posee grandes conocimientos de la cultura Nipona. 
Aun no se descubre el tunel que lo comunica con Miyamoto, pero Homero Simpson estuvo a 
punto de aplastarlo con su botellon de pennys. Sorry, but our princess is in another castle. 







V 


Dene 

Luego de los errores del pasado, ahora se redime recuperando viejas piezas de Ar- 
queologia Electronica. Se dice entreno a los legendarios Billy y Jimmy Lee + otros se¬ 
res peligrosos como Kirby. jCuidado coleccionistasl, jDene va portodas la canicasl. 


knn 



\ T 


Se rumora que Angel Maya hackeo las votaciones para elegir maravillas del mundo, a bien de 
que Chichen Itza figurara como una de estas. Aunque actualmente busca desenmaranar los 
misterios y karmas del hombre, es temido por su excelente control sobre los personajes de sus 
videojuegos. Mlstica o Tecnologfa, nada mas temible que dominar ambas, en un unico arte. 
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caracteres graficos, en el DBZ 2 o 3 los menus 
salen desplazados respecto a la flecha que dice 
que opcion tienes seleccionada, y asf varios. 


En el tema de interes de este numero se ha- 

■ 

bio de las consolas pirata; ahora solo quiero Sobre las consolas con forma de mando, suelen llevar 

complementar con mi opinion al respecto. el conector de 60 pines, que luego con un adaptador 

os permite meter los de 72 (las piratas con forma de 
Aun me acuerdo de cuando en Hobby Consolas de- Game Boy\o tienen), por tanto, un juego de NES (el 

dan que las consolas piratas y los juegos piratas rom- de 72 pines) pesara mas que esta misma consola!. 
pfan cualquier cosa que tocaran. Ahora me rfo, pero 

hace 12 anos no. Me rfo porque una consola pirata Las consolas Terminator son lo peor: abrf una para 

tenia toda la pinta de ser una Nintendo Japonesa ( Fa- meterle un conector de 72 pines y despues de mon- 

miconi) solo que con un conector de 72 pines (ahora tarla decidf probarla y voila!!! nofuncionaba! porque? 

suelen llevar solo el de 60 pines), asf que, <Lcomo pue- porque al doblar la placa para poder soldar bien los 

den decir que una Nintendo Japonesa rompe juegos? cables algunos se rompieron. Sf, es que no es de ex- 


cosa de dinero, imagino. 


tranar... por 20 euros que mas se puede pedir?. 


La verdad es que las consolas piratas son casi per- 
fectas, ya que tienen la ventaja de poder correr casi 
cualquier juego, y encima no suelen sufrir del mal del 
"parpadeo de la NES ' (vamos, lo del conector roto). 
iQue mas se puede pedir?... 


Eso sf, para mi presentan varios fallos: el mas im- 
portante es que los juegos de RARE no funcionan 
(no importa si fueron malos), luego esta que el color 
del sistema NTSC es algo "chungo" (la decodificacion 
del color no es tan perfecta como la del sistema PAL, 
por eso los televisores NTSC tienen un control de 
"HUE" para ajustar mejor el color), tercero, suelen 
estar fabricadas de prisa y con material barato (de 
ahf que el conector de la consola que va al adaptador 
de la luz deje de hacer contacto y no funcione), pero 
aun asf, merece la pena tener una . Si no fuera por 

ella(s) no podrfamos disfrutar de los 

cartuchos multijuego o juegos 
tan demoledores como el 
"Master Fighter" u otras 

Ml 1 

obras de arte que crean las 
companfas de Hong Kong. 



La verdad es que aquf en Espana hay mucha gente 
que ha tenido una consola pirata. Todos mis amigos, 
excepto uno, han tenido una NASA, sin la cual no 
puedes jugar en condiciones; el adaptador solo debe 
servir para lo de las zonas. Los juegos hechos expre- 
samente para el sistema NTSC no van bien: en el 
Master Fighter la barra de energfa es sustituida por 


Nada como las NASAy Creations (si no cuentas con 
una NES). En America, teniendo el NTSCcomo siste¬ 
ma de TV, imagino que os dara igual; aquf si hay una 
diferencia de funcionalidad marcada pues tenemos el 
problema de que los juegos NTSC pueden presentar 
graficos corruptos (ya que tiene menos resolucion que 
el PAL) por lo que lo del adaptador no sirve (supongo 
que dentro del mismo solo hay algo que evita la pro- 
teccion de zonas de la NES) y si queremos jugar en 
condiciones a algun juego "artesanal" made in Hong 
Kong (no me refiero a hacks o a los multicartucho) 
necesitamos una consola NTSC. Desde luego, la op¬ 
cion mas barata es una compatible de hace 10 anos 
(las de ahora no suelen servir porque utilizan conec¬ 
tor de 60 pines), pues te las puedes encontrar en el 
rastro por menos de 6 euros. 

La Terminator, de la que hablaba antes, funciono 
unos dfas, despues no se encendfa. La tengo desmon- 
tada por ahf, a ver si ahora cuando vuelva a la Uni- 
versidad cuelgo una imagen de la placa principal para 
que veafs lo poca cosa que son. Lo que mas gracia 
me hace es que ahorrarfan tanto en la fabricacion con 
la ayuda de cables cortos y malos... ahh, y sin contar 
que no tienen salida de RF. 


Solo puedo terminar reafirmando, que si alguna vez 
veis alguna de estas consolas en el rastro 
no dudeis en comprarla, y si no funciona 
no os preocupeis, que de seguro tiene so- 
lucion (para algo estan los foros). 
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oooooo 




Al veneer a Robomanus oprime y manten salto y direccion izquierda 
en el control... caeras del lado izquierdo de la pantalla, ve bajando y 
metete al escenario donde muestra la FOTO 1, elimina a los robots 
(FOTO 2), y sigue tu camino normal. Cuando toques el check point el 
engrane se partira a la mitad (FOTO 3). Para que el engrane no apa- 
rezea, solo debes cambiar la direccion izquierda a derecha al inicio del 
salto, cuidando no caerte para llegar al check point indicado. 


S'zrzAX 


OOOOOO 


WOT 


oooooo 

□ □□□□□ 


iComo haces que el engra 
ne de la foto se parta a la 
mitad o que no aparezea? 


SUPER C 


En el ultimo nivel... 


iComo logras 
alcanzar este 


lugar? 


- O - '^T"cs 


Dos jugadores deben llegar al "escalonzote" an¬ 
tes del jefe. Uno debe bajar y recorrer el scroll. 
Una vez recorrido el scroll, el otro debe saltar al 
lugar de la foto, y automaticamente se atorara. 


Y no, la foto no esta editada: es la ultima vida 
del jugador 2, y este segundo jugador esta par- 
padeando porque acaba de entrar en accion, por 
eso no se ve, n tampoco su indicador de vidas, 
ni tampoco las palabras GAME OVER. 


OTW 


oooooo 

□ □□□□□ 


OTW 


oooooo 

□ □□□□□ 


015000 


020000 


mw 


WWtf 


oooooo 

□ □□□□□ 




Megu Men Z 


cComo haces que Me¬ 
gaman se convierta en 
dos moleculas? 


Baja la energia de un jefe hasta 
que solo le quede una rayita (o la 
energia necesaria para que con 
un disparo lo elimines). Ahora, 
deja que te mate, pero antes de 
que te hagas moleculas dispara 
para tu tambien destruirlo. 
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Con information de los ti'tulos 

que hicieron historia... 
jAhora tambien para tu Super Nintendo! 


Blog: 

magazinnes.blogspot.com 

































































Todo acerca del 
sistema REY de los 
8-bits en... 





































